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Prefácio 


Este livro é um trabalho voltado para o ensino introdutório da linguagem Java para jovens e 
adolescentes dos cursos técnicos de informática da rede brasileira de ensino. O objetivo deste traba- 
lho é apresentar as bases operacionais iniciais da programação orientada a objetos com a linguagem 
Java. São usados durante o estudo recursos básicos de programação em modo console e modo gráfico. 


A linguagem de apresentação deste texto se caracteriza por ser voltada ao público mais jovem. 
O desenvolvimento deste livro veio da necessidade de conciliar o ensino de técnicas de programação 
aplicadas nas linguagens de programação com os programas curriculares nacionais de maneira que 
o conteúdo se encaixasse em um período letivo de curso. Esta obra está dividida em nove capítulos 
que tratam os seguintes temas: 


» 


» 


» 


» 


» 


» 


O Capítulo 1 faz uma introdução histórica do surgimento e desenvolvimento da lingua- 
p Ç g g 
gem Java. Comenta sobre o ambiente de trabalho da plataforma Java e orienta sobre o 
processo de compilação de um programa, além de apresentar informações iniciais sobre 
programação orientada a objetos, as etapas de criação de programas na linguagem e as 
formas de programação existentes. 

prog Ç 


No Capítulo 2 o aluno tem contato com o primeiro passo do que é efetivamente a progra- 
mação de computadores com Java. Estuda os conceitos de entrada, de processamento e de 
saída. É apresentado o uso de tipos de dados, variáveis, constantes, operadores aritméti- 
cos, expressões aritméticas na elaboração e uso do processamento matemático. Mostra a 
estrutura básica de um programa escrito em Java. 


A tomada de decisão, segundo passo na aprendizagem de aplicação da lógica de pro- 
gramação, é tema do Capítulo 3. Neste estudo, é mostrado o uso de condições e seus des- 
vios, além do conhecimento e aplicação dos operadores relacionais e lógicos no uso do 
processamento lógico. É dada atenção ao uso dos princípios de divisibilidade na tarefa de 
programar computadores. 


No Capítulo 4 é apresentado o terceiro passo a ser conhecido em uma linguagem de progra- 
mação. Nesta etapa de estudo, o conhecimento de uso do processamento lógico é ampliado 
com o uso das técnicas de laços condicional pré-teste, condicional pós-teste e incondicional. 


Após visão da base inicial dada nos capítulos anteriores, é apresentada no Capítulo 5 a 
técnica de programação com matrizes de uma e duas dimensões, além das matrizes 
dinâmicas. Nesta etapa, é feita introdução ao conceito mais simples de estruturação 
de dados em memória com a finalidade de facilitar as ações de programação pelo pro- 
gramador a fim de aumentar sua produtividade operacional. São indicadas orientações 
sobre os métodos a serem usados nas operações de ordenação e pesquisa. 


No Capítulo 6 é apresentada a técnica de uso de sub-rotinas em Java por meio de uso de 
métodos e pacotes. São apresentados a definição e o uso de métodos com e sem retorno 
de valor, além das operações com passagens de parâmetro. O capítulo estende ainda 
alguns usos de método específicos para operações matemáticas e de manipulação de 
cadeias de caracteres. 


» A aplicação prática e introdutória sobre programação orientada a objetos é vista no 
Capítulo 7. Neste sentido, são vistos detalhes sobre classes, estruturas, campos, méto- 
dos, encapsulamento, herança, polimorfismo, escopo, visibilidade e matrizes com classes 
de objetos. 


» O Capítulo 8 abrange a apresentação da programação Java em modo gráfico. São apre- 
sentados os recursos para criação e uso de caixas de mensagem, formulários, rótulos, 
botões, caixas de texto, botões de rádio e caixas de seleção. 


» O uso básico do ambiente de desenvolvimento de programação Eclipse é mostrado no 
Capítulo 9. Neste capítulo, são vistas as instruções para criação e execução de progra- 
mas no ambiente Eclipse. 


Esperamos que este trabalho seja útil não só ao aluno, mas também ao professor. 


Um abraço a todos! 


Os autores 
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Introdução 


Para comecar 


Este capítulo tem por objetivo apresentar uma visão básica sobre os detalhes gerais encontrados 
na linguagem de programação Java e sua plataforma de trabalho. É feito um breve histórico sobre o sur- 
gimento e a evolução da linguagem Java. Descreve-se sobre o acesso ao ambiente de trabalho e apre- 
senta-se uma visão geral básica e introdutória sobre a programação orientada a objeto. 


1.1 Breve Histórico sobre a Linguagem Java 


A linguagem de programação Java foi desenvolvida inicialmente por um pequeno grupo de 
profissionais (JANDL JR, 2002) da empresa Sun Microsystems, Inc. (LEMAY & PERKINS, 1997), 
a partir de um projeto iniciado em 1991 com o codinome Green, coordenado por James Gosling, 
engenheiro-chefe da empresa que inspirou seu trabalho nas linguagens de programação C e C++ 
(DEITEL & DEITEL, 2001). Além de James Gosling, participaram do desenvolvimento da lingua- 
gem de programação de computadores Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank e Mike Sheridan 
(SCHILDT, 2002). A Sun Microsystems, Inc. foi comprada pela Oracle em abril de 2009 por 
US$ 7,4 bilhões. Isso fez com que o lançamento do Java 1.7 (agora chamado versão 7), previsto 
para o segundo semestre de 2010, fosse prorrogado para o final de julho de 2011, sendo esta a 
versão atual e, por esta razão é a versão que usaremos neste livro, por ser a versão disponível no 


momento desta publicação. 
N 
/ 
Ed 


Fique de olho! 


Você sabia que a atividade de programação de computadores está atualmente em diversos equipamentos eletrônicos de 
todos os tamanhos? 


O projeto Green tinha como objetivo inicial criar uma nova geração de computadores portá- 
teis inteligentes, capazes de se comunicar de várias formas. Decidiu-se então criar uma plataforma 
de desenvolvimento em que o software pudesse ser portado para os mais variados tipos de equipa- 
mentos (JANDL JR, 2002). 


Gosling escolheu inicialmente a linguagem de programação C++ para o desenvolvimento 
dessa nova plataforma, mas percebeu que a linguagem não dava as condições de facilidade que se 
imaginava. Não que a linguagem de programação C++ fosse deficitária; pelo contrário, ela é extre- 
mamente poderosa, mas não estava atendendo às necessidades imediatas do grupo de trabalho. Foi 
então que se decidiu criar uma linguagem de programação de computadores que atendesse a essas 
necessidades e expectativas. A nova linguagem foi criada utilizando grande parte da estrutura da 
linguagem de programação de computadores C++ no tocante a suas características, e também com 
a segurança da linguagem de programação de computadores SmallTalk. Segundo Deitel & Deitel 
(2001) e Jandl (2002), James Gosling inicialmente denominou essa nova linguagem de programação 
com o nome Oak (carvalho), em homenagem a uma árvore de carvalho existente em frente ao seu 
escritório. No entanto, o nome Oak não pôde ser utilizado, por já existir uma linguagem de progra- 
mação com esse nome. 


Nessa ocasião, membros da equipe da Sun Microsystems, Inc. foram até uma cafeteria local 
que servia um café importado da Indonésia chamado Java, e decidiram usar o nome do café para 
identificar não só o nome da linguagem de programação do projeto Green, mas também toda a 
estrutura de suporte à linguagem de programação. 


Em maio de 1995, a Sun Microsystems, Inc. anunciava oficialmente o lançamento da nova tec- 
nologia no evento SunWorks'95 (DEITEL & DEITEL, 2001; JANDL JR, 2002). Após o lançamento 
oficial do produto, a Sun Microsystems decidiu disponibilizar todo o conjunto de ferramentas Java 
de forma gratuita (JANDL JR, 2002). 


Em 23 de janeiro de 1996, a Sun Microsystems lançou o Java Developer's Kit 1.0 (JDK 1.0). Em 
meados do mesmo ano, foi lançada a versão 1.02 (JDK 1.02), disponível inicialmente para as plata- 
formas Sun Solaris e Microsoft Windows (edições 95 e NT); posteriormente foram disponibilizados 
kits para outras plataformas, como Apple Macintosh, Linux e IBM OS/2. 


Em 19 de janeiro de 1997 foi lançada a versão 1.1 da ferramenta JDK com muitas melhorias 
em relação a sua edição anterior, e em 8 de dezembro de 1998 foi lançada a versão 1.2, a qual 
passou a ser denominada Java 2 SDK, disponibilizada em duas edições: Standard Edition - J2SE 
(edição básica similar aos lançamentos anteriores) e Enterprise Edition - J2EE (um pacote mais 
robusto para o desenvolvimento de aplicações empresariais). 


Em 8 de maio de 2000 foi lançada a versão 1.3 (do anteriormente denominado Java 2), que 
acrescentou a tecnologia HotSpot para o modo Java Virtual Machine. Dois anos mais tarde, em 6 de 
fevereiro de 2002, foi lançada a versão 1.4 (Java 2) com uso da diretiva assert. 
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A versão 1.5 veio em 30 de setembro de 2004, sendo chamada comercialmente de 5.0, e o mer- 
cado passou a fazer menção a essa versão como sendo Java 5. Depois, em 11 de dezembro de 2006, 
veio a versão 1.6 (versão 6.0), chamada de Java 6, trazendo suporte a scriptings. 


A linguagem Java é uma linguagem em desenvolvimento e fase de maturação. Assim, a cada 
versão sempre é apresentada novidade ou melhoria, como ocorre também com outras linguagens de 


programação para computadores. 


Java é uma linguagem de programação que suporta o paradigma da programação orientada a 
objetos; pode ser executada independentemente da plataforma operacional em uso, pois se baseia 
no conceito de portabilidade, podendo o mesmo programa ser executado nos sistemas operacionais 
Microsoft Windows, Linux ou outro sistema sem nenhum tipo de adaptação; não opera com o uso 
de ponteiros, liberando os programadores da complexa tarefa de gerenciar as variáveis e os obje- 
tos definidos em memória; permite a construção de programas baseados no critério de paralelismo 
(programação concorrente); entre outros recursos. 


No entanto, todas essas características que são muito atraentes também trazem problemas, 
pois exigem do profissional de desenvolvimento de software (programadores de computadores e 
analistas de sistemas) um cuidado extremamente grande. A linguagem Java dá uma grande liberdade 
operacional de trabalho. Assim, uma mesma ação computacional pode e com certeza será codificada 
de várias formas diferentes, dependendo do nível de conhecimento da pessoa que está progra- 
mando. Em função dessa característica, é de fundamental importância que o profissional de desen- 
volvimento se habitue a documentar seus códigos de programas. Diga-se de passagem, linguagens 
orientadas a objeto não podem e não devem ser codificadas sem a devida documentação. Portanto, 
é muito importante, para aqueles que desejam entrar nesse universo, a mudança de paradigmas, de 
comportamento e de atitude. 


1.2 O Ambiente de Programação 


Para estudarmos a linguagem Java é necessário termos o programa instalado no computador 
que vamos usar. Não faremos menção a aquisição e instalação do ambiente, pois estamos conside- 
rando o uso a partir de um computador que já o tenha. 


Faremos inicialmente o uso mais simples possível do ambiente, e, nesse caso, precisaremos 
apenas de um editor de textos. No sistema operacional Windows, é adequado o Bloco de notas, ou 
no sistema operacional Linux, por exemplo, Fedora, o programa Gedit, além do pacote Java J2SE. 


Comentamos a seguir algumas sugestões de outras ferramentas de apoio ao desenvolvimento 
de programas na plataforma Java que poderão ser utilizadas. As ferramentas apresentadas carac- 
terizam-se por ser ambientes integrados de programação, conhecidos pela sigla IDE (Integrated 
Development Environment). Das ferramentas que comentamos neste tópico, o programa Eclipse 
receberá atenção no final deste nosso estudo. 


NetBeans IDE 


A ferramenta NetBeans IDE (http://www-.netbeans.org) é um ambiente integrado de desenvol- 
vimento que possibilita ao seu usuário escrever, compilar, depurar e instalar programas. A grande 


característica dessa IDE é o fato de ser escrita em Java, o que permite executá-la em diversas plata- 
formas (Linux, Solaris, Windows, HP-UX, OpenVMS, OS/2 e Apple Mac OS). É importante ressaltar que 
esse projeto tem o patrocínio da Sun Microsystems, Inc. e foi por ela fundado em junho de 2000. Por ser 
uma ferramenta de código aberto, as fontes do programa estão disponíveis para serem usadas de acordo 
com as regras da licença SPL - Sun Public License (http://www.netbeans.org/about/legal/spl.html). 


AnyJ 


A ferramenta Any] (http://www.netcomputing.de/html/main.html) é um ambiente integrado 
de desenvolvimento que possibilita ao seu usuário escrever, compilar e depurar programas. A grande 
característica dessa IDE é o fato de ser escrita em Java, o que permite executá-la em diversas plata- 
formas (Linux, Solaris, Windows, HP-UX, OpenVMS, OS/2 e Apple Mac OS). Essa ferramenta é um 
exemplar de um produto comercial, mas permite o uso livre, desde que seja apenas como ferramenta 
de estudo em aplicações pessoais, que não serão utilizadas comercialmente. 


JCreator 


A ferramenta JCreator (http://www.jcreator.com/) é um ambiente integrado de desenvolvi- 
mento que possibilita ao seu usuário escrever, compilar e depurar programas. Como caracterís- 
tica positiva, é uma ferramenta leve e de fácil uso. No entanto, só é disponibilizada para ambiente 
Windows. À disposição do seu usuário há duas versões da ferramenta: JCreator LE, que é distribuído 
de forma livre, e o JCreator Pro, distribuído comercialmente. 


JBuilder 


A ferramenta JBuilder X (http://www.borland.com/br/products/jbuilder/index.html) é um am- 
biente integrado de desenvolvimento projetado pela Borland, que possibilita ao seu usuário escre- 
ver, compilar e depurar programas. Pode ser executada nas plataformas Linux, Solaris e Windows. 
Trata-se de uma ferramenta comercial, possuindo para download uma cópia de experimentação 
por um tempo determinado de funcionamento e também uma versão freeware denominada Foun- 
dation Edition, que, segundo descrito no site da Borland, “é gratuito - mesmo para uso comercial 
(julho de 2006)”. 


Eclipse 


A ferramenta Eclipse (http://www.eclipse.org) é um ambiente integrado de desenvolvimento de 
código aberto desenvolvido por um consórcio de empresas. Possibilita ao seu usuário escrever, com- 
pilar e depurar programas. Pode ser executada nas plataformas Linux, Solaris e Windows. 


Sun Studio 


A ferramenta Sun Studio (http://wwws.sun.com/software/products/studio/) é um ambiente 
integrado de desenvolvimento que possibilita ao seu usuário escrever, compilar e depurar progra- 
mas. Como característica, a ferramenta pode ser executada em qualquer plataforma que utilize Java. 
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1.3 Programação Orientada a Objeto 


A programação de computadores com orientação a objetos como a conhecemos atualmente 
não é recente. Sua divulgação ao público de forma mais popular data do início da década de 1990. 
O nome Programação Orientada a Objetos foi definido em 1984, quando a empresa Xerox lançou a 
linguagem SmallTalk. 


O que muitos de nós não conhecemos é que o conceito de Programação Orientada a Objetos 
ou POO surgiu a partir da década de 1960. Nessa ocasião, já havia uma grande preocupação com a 
qualidade dos softwares desenvolvidos, com o reaproveitamento de código escrito e com o tempo de 
desenvolvimento dos sistemas, que começava a ser longo. 


O cenário para a área de software não era nada animador, pois a indústria de hardware estava 
muitos anos à frente. O modo de criação dos programas era muito primário (BUENO, 2002), pois 
um programa tinha de ser escrito para um computador em específico. Não existia a concepção de 
escrever um programa que pudesse ser executado em qualquer computador ou qualquer plataforma 
computacional. Essa concepção só apareceu muito tempo depois. 


Fique de olho! 


Você sabia que a linguagem Java orientada a objetos, criada em 1991 na Sun Microsystems, é a principal concorrente 
direta da linguagem C#? 


Entre 1954 e 1968, surgiram as primeiras linguagens de programação de computadores de 
alto nível (maior proximidade com a escrita humana, em inglês), e a primeira a ser lançada foi a 
FORTRAN (FORmula TRANgslator, criada por John Backus para a IBM em 1954). Depois vieram 
o COBOL (COmmon Business Oriented Language, criada pela almirante Gracy Murray Hopper 
para o Departamento de Defesa Norte-americano em 1959), ALGOL (ALGOrithmic Language, 
criada por um comitê internacional formado pela Association for Computing Machinery e German 
Applied Mathematics and Mechanics em 1958) e BASIC (Beginner's All Purpose Symbolic Ins- 
truction Code, criada por J. Kemeny e T. Kurtz em 1964), para citar as mais conhecidas, já que exis- 
tem mais de 2,5 mil linguagens de programação catalogadas. Essas linguagens passaram a definir a 
segunda geração. 


Além de essas linguagens de programação serem mais próximas da escrita humana, elas possibi- 
litaram maior portabilidade, pois, ainda que de forma precária, já era possível escrever um programa 
para um computador e utilizá-lo (com algumas modificações) em outro computador. 


As linguagens de segunda geração, na sua maioria, são lineares e identificam seus comandos 
com linhas numeradas. Essa característica dificulta a adoção de técnicas estruturadas de codificação 
de programa. Não que essas linguagens não permitam o uso da técnica, elas apenas dificultam um 
pouco, o que leva programadores inexperientes a cometerem verdadeiros absurdos na codificação de 
seus programas. Em razão desse e de outros detalhes técnicos, começa a se discutir uma maneira de 
tentar reaproveitar um código escrito sem a necessidade de alterá-lo. 


Essa ideia inicial norteia o conceito de programação orientada a objetos, que surge a partir 
de 1960, com dois pesquisadores: Ole-Johan Dahl e Kristen Nygaard, que apresentaram, em 1965, a 
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primeira linguagem de programação com elementos que seriam a base para a programação orientada 
a objetos, como a conhecemos, chamada SIMULA I, para computador UNIVAC do The Norwegian 
Computing Center. Em 1967, apresentaram a linguagem SIMULA 67. 


Toda linguagem orientada a objeto é, por definição, uma linguagem de programação com forte 
suporte à programação estruturada de dados. Surgem então as primeiras linguagens de programação 
pertencentes à terceira geração, com uma estruturação maior que as de segunda geração, mas não 
davam inicialmente o suporte à programação orientada a objetos, que estava ainda engatinhando. 


Entre 1968 e 1972, surgem as linguagens PASCAL e C (que não são orientadas a objetos, mas são 
estruturadas, logo, são linguagens de terceira geração). Depois, com o tempo, vieram outras linguagens 
de programação, as quais já embutiam de alguma forma os conceitos de orientação a objeto, tais como 
SMALLTALK, EIFFEL, ADA, CLOS, SELF, BETA, OBJECT PASCAL (linguagem PASCAL orientada 
a objetos) e C++ (linguagem C orientada a objetos), entre outros exemplos, muitos dos quais ainda 
desconhecidos por boa parte do público profissional da área de TI (Tecnologia da Informação), que 
não cabe listar neste estudo, e que surgiram a partir de 1980. Depois vieram as linguagens Java e C#. 


No entanto, não basta apenas existirem o conceito, as ferramentas e a vontade para a imple- 
mentação de sistemas baseados em orientação a objetos; é necessário que nós, desenvolvedores, tam- 
bém pensemos nossa lógica de acordo com a programação orientada a objeto. 


Os conceitos de orientação a objeto que estudaremos na linguagem Java serão apresentados 
à medida que forem necessários ao uso. Inicialmente vamos abordar: classe, objeto, campo (atri- 
buto) e método. 


Para podermos criar programas orientados a objetos, precisamos inicialmente conhecer e 
desenvolver estruturas de dados para esse tipo de ação, chamadas classes. Uma classe é uma forma 
que temos para definir um modelo para um objeto, uma maneira de criar um tipo de dado tunado 
que será associado a um objeto. A estrutura de uma classe é formada por até dois grupos de elemen- 
tos: campos (componentes estruturais da classe) e métodos (funcionalidade da classe). 


Os campos de uma classe são elementos que representam as características dessa classe. 
Esses campos são nomeados por meio de substantivos. Há profissionais que chamam esse ele- 
mento de atributo. 


Os métodos de uma classe determinam as operações a serem realizadas pelo objeto instan- 
ciado. Os métodos são nomeados por meio de verbos. 


Um objeto é definido a partir de uma classe. Dizemos então que o objeto é uma instância da 
classe definida, ou seja, o objeto é modelado a partir da estrutura definida na classe a ele associado 
(instanciado). 


1.4 Programação em Modo Gráfico ou 
em Modo Console 


O uso do modo gráfico ou do modo console (interface texto, como muitos chamam) em pro- 
gramação é um tema a ser considerado pelos programadores. É incrível como há preconceito técnico 
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em relação ao uso do mecanismo de programação para a produção de programas em modo texto, 
pois é muito comum ouvirmos coisas como: “a programação em modo console é perda de tempo, 
D) a 


quem iria querer usar isso?”, “programador que é programador desenvolve em modo gráfico”. Essas e 
outras questões aparecem nas discussões e são sempre infundadas. 


Será que uma empresa de desenvolvimento de software como é a Microsoft, desenvolvedora 
do ambiente Visual Studio, colocaria esse modo de programação para “perder tempo’, tirar uma com 
a nossa cara de programador? É claro que não. O modo de programação em console existe para o 
desenvolvimento de programas que necessitam de maior velocidade de execução, de programas vol- 
tados para necessidades específicas em que a parte gráfica não é um requisito operacional. A parte 
gráfica é apreciada para o desenvolvimento de aplicações para o público geral. 


Essa nossa discussão tem por objetivo deixar claro que temos que estar abertos ao desenvolvi- 
mento de programas para esses dois modos de operação. Muitas pessoas se preocupam com a cereja do 
bolo e esquecem do bolo em si. Do mesmo modo, concentrar nossos esforços somente na parte gráfica 
poderá fazer com que acabemos nos preocupando com a cereja, quando é o bolo a parte mais impor- 
tante, a cereja é só o acabamento. É claro que a cereja merece nossa atenção, mas ela não é a única. 


A linguagem Java, quando usada em modo gráfico, nos dá dois pontos de atenção: o primeiro 
ponto é a interface gráfica a ser desenvolvida, o segundo ponto é em relação aos eventos a serem 
processados; por exemplo, quando um botão de uma interface gráfica é acionado com o ponteiro de 
um mouse o que ocorre é a execução de um código de programa associado ao evento deste botão. 
Veja que o modo gráfico exige atenção em dois pontos essenciais do programa: a parte gráfica e o 
código associado à parte gráfica (interface do usuário), além, é claro, do código do programa em si. No 
modo console, a interface do usuário é simples, e o ponto de maior atenção é o código em si. Assim, 
vemos que há vantagens e desvantagens em ambos os modos de programação. 


No estudo que vamos fazer desse material, usaremos os dois modos de programação. O estudo 
se inicia com aplicações em modo gráfico, em que veremos os comandos mais comuns de uso da lin- 
guagem. No desenvolvimento da evolução do que vamos estudar, veremos mais a frente aplicações 
simples em modo console, pois, nesse momento, estaremos no concentrando no uso de instruções 
específicas, e nossa atenção estará voltada ao entendimento dessas instruções. 


1.5 Plataforma de Trabalho Java 


A linguagem Java possui a característica de poder ser usada em vários computadores com 
sistemas operacionais diferentes, desde que haja neles as condições técnicas necessárias para essa 
finalidade. Assim, é necessário possuir um programa que controle as funções da linguagem em 
certo computador, sob um determinado sistema operacional. Esse programa é conhecido pelo nome 
JVM (Java Virtual Machine - Máquina Virtual Java). 


A Máquina Virtual Java, como o próprio nome indica, é um computador lógico (virtual) que 
opera dentro de um computador físico real. Veja que podemos rodar programas escritos na lingua- 
gem Java até em computadores de grande porte (mainframes), desde que, para esse computador, 
exista disponível uma versão da máquina virtual. 
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Segundo Kramer (1997), “a plataforma Java é formada por duas partes principais, a Máquina 
Virtual Java e a Interface de Programação de Aplicações Java” A Interface de Programação de Apli- 
cações é denominada em inglês Application Program Interface (API), responsável pelo acesso aos 
recursos internos da plataforma Java. Dentro desse escopo, poder-se-ia então fazer a seguinte asso- 
ciação (visão didática): a Java Virtual Machine é similar a um computador, e a Application Program 
Interface é similar ao sistema operacional para a execução do computador JVM. 


1.6 Etapas de Criação de um Programa Java 


A criação de um programa Java ocorre seguindo uma forma típica. Assim, o programa fonte 
(gravado com a extensão .java) deve ser submetido ao compilador Java (programa javac), que criará 
o arquivo binário do programa (identificado pela extensão .class), o qual poderá então ser executado 
na Máquina Virtual Java (JVM - Java Virtual Machine) caso o programa seja um aplicativo. Se for 
um miniaplicativo (applets), o processo será um pouco diferente. 


O programa Java com a extensão .class (arquivo binário) é denominado um arquivo de byte- 
codes, em vez de ser chamado de programa executável, pois, para ser executado, ele necessita da 
Máquina Virtual Java. Dessa forma, o arquivo bytecodes (programa compilado na linguagem Java) 
pode vir a ser executado em qualquer outro computador que não aquele em que foi criado, desde que esse 
outro computador possua uma versão do programa JVM desenvolvida para seu sistema operacional. 


Resumidamente, o desenvolvimento de um programa de computador escrito em linguagem de 
programação Java deve ser realizado seguindo-se os três passos básicos e fundamentais de trabalho: 


1) escrita e edição do código fonte do programa em um editor de textos; 
2) compilação do código fonte para gerar o arquivo binário; 
3) execução do programa (arquivo binário). 


O primeiro passo consiste na escrita e edição de uma sequência de instruções codificadas 
segundo as regras da sintaxe utilizada pela linguagem Java dentro de um programa de edição de textos, 
como o Bloco de Notas do Microsoft Windows, ou o VI do UNIX. O texto escrito (programa-fonte) 
deve ser gravado no formato ASCII puro e obrigatoriamente seguido da extensão de arquivo .java. 


O segundo passo consiste em compilar o programa-fonte com o programa javac obede- 
cendo-se à sintaxe: javac meuprograma.java, transformando o programa-fonte (meuprograma.java) 
em um arquivo de bytecodes (meuprograma.class). Nesse processo de compilação, o compilador 
verifica a sintaxe do programa-fonte: se o código estiver escrito corretamente, o programa-fonte é 
compilado; se a sintaxe do programa-fonte contiver erro, o processo é abortado e a correção deverá 
ser providenciada. 


O terceiro passo ocorrerá após o programa-fonte (.java) ser compilado e ter sido gerado o 
arquivo binário (.class). A partir da existência do arquivo binário (programa compilado em bytecodes), 
este poderá então ser executado. 


A execução de um programa de computador escrito na linguagem de programação Java 
pode ocorrer de duas formas (considerando-se que seja um aplicativo ou um applet). No caso de 
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um aplicativo, deverá ser utilizado o programa java para executar o arquivo .class. No caso de um 
applet, deverá ser utilizado o programa appletviewer, informando-se o nome do arquivo HTML que 
incorpora o applet. 


1.7 Formas de Programação Java 


Na linguagem Java, podemos criar quatro tipos de programas diferentes: 

» aplicativos (programas independentes); 

» — miniaplicativos ou applets (programas executados dentro de navegadores da Web); 

» aplicativos e miniaplicativos para Android (programas para o Sistema Operacional Android); 


» componentes (JavaBeans). 


O foco do nosso estudo é a criação de aplicativos. Dentro desse contexto, os exemplos de 
programas apresentados serão codificados em modo console (modo texto) e modo gráfico (uti- 
lizando-se os pacotes AWT e Swing). O leitor terá uma visão abrangente do uso da linguagem, 
tanto em modo texto como em modo gráfico. 


A programação em modo texto tecnicamente é chamada de programação em modo CLI 
(lê-se clái) (Command-Line Interface), ou seja, programação efetuada em modo texto com o 
uso da interface de linha de comando. Já a programação em modo gráfico é referenciada como 
GUI(lê-se gái) (Graphical User Interface), ou seja, programação realizada em modo gráfico com 
a elaboração de interface gráfica para usuário. 


O recurso denominado AWT (Abstract Window Toolkit) caracteriza-se por ser um pacote 
(uma biblioteca) de componentes (conjunto de classes independentes de plataforma) visuais que 
ajudam a definir elementos de janelas para um programa Java em modo GUI. O recurso AWT 
possui basicamente um conjunto de ferramentas voltado a ações de desenvolvimento de inter- 
face para usuário (UI - User Interface). Nesse pacote encontram-se recursos para o desenvolvi- 
mento de janelas, menus, botões, caixas de seleção, barras de rolagem, campos de texto e listas 
de rolagem. O recurso AWT foi a primeira biblioteca com recursos gráficos desenvolvida para a 
linguagem de programação de computadores. 


O recurso denominado Swing caracteriza-se também por ser um pacote de recursos gráfi- 
cos em modo GUI. O modo Swing tem maior preferência de uso em relação ao AWT, uma vez 
que a própria biblioteca Swing incorpora muitos dos recursos da AWT. 


Os recursos da biblioteca Swing são compatíveis com os recursos da biblioteca AWT. No 
entanto, os recursos das duas bibliotecas Swing funcionam de forma diferente. De forma geral, a 
biblioteca é mais completa que a biblioteca AWT, e os programas escritos com componentes Swing 
possuem uma aparência visual muito semelhante em qualquer que seja o sistema operacional em uso 
(WIKIPÉDIA, 2006 - http://pt.wikipedia.org/wiki/Swing_%28api%29). É por essa razão que daremos 
ao modo Swing um maior grau de atenção. 
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( Vamos recapitular? 


É descrita no capítulo uma visão básica sobre a linguagem de programação Java. Foi mostrada 
uma coleção de ambientes de programação que podem ser usados, e apresentamos os conceitos gerais 
sobre a programação orientada a objetos. 


1) 


: Agora é com você! 


Faça uma pesquisa e localize outras informações, diferentes das apresentadas 
neste capítulo, sobre a linguagem Java. Produza uma dissertação com uma média 
de 35 linhas impressas sobre os apontamentos coletados na pesquisa e entregue 
ao seu professor. Não copie os textos pesquisados; escreva os apontamentos com 
suas próprias palavras. 
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Programação 
Sequencial 


Para começar 


Este capítulo apresenta os elementos iniciais de trabalho, que são os mais importantes de nosso 
estudo. São apresentados os tipos de dados usados na linguagem Java, mostra-se o que são variáveis, 
constantes, operadores aritméticos e expressões aritméticas importantes para a definição do proces- 
samento matemático a ser gerenciado pela linguagem, além de se apresentar o estilo de programação 
sequencial, em que serão usados os conceitos de entrada, saída e processamento. 


2.1 Tipos de Dados 


Os dados que usamos em um computador representam os elementos do mundo exterior, que 
são as informações manipuladas por nós, seres humanos. Os dados utilizados no computador devem 
primeiramente ser abstraídos e então processados. Podem ser categorizados em três tipos primitivos 
ou básicos: numéricos (representados por valores numéricos inteiros ou reais), caracteres (valores 
alfabéticos ou alfanuméricos) e lógicos (valores falsos e verdadeiros). 


A linguagem Java nos oferece um conjunto de tipos de dados predefinidos, classificados em: 
numérico inteiro, numérico de ponto flutuante,’ caractere e lógico. Os tipos de dados são usados 


* Ponto flutuante (notação cientifica) é a maneira usada em computadores para representar digitalmente números reais (formado por um ex- 
poente - parte inteira, um ponto de separação e uma mantissa - parte fracionária). Dessa forma, é possível cobrir uma extensa faixa numérica em 
um pequeno espaço de memória. 


a fim de alocar espaço de memória para armazenamento e manipulação de valores de trabalho de 
um programa. 


A Tabela 2.1 mostra os tipos de dados, a faixa de abrangência de cada tipo e o tamanho que 
cada tipo ocupa na memória do computador. 


Tabela 2.1 - Tipos de dados inteiros 


Tipo de dado Faixa de abrangência Tamanho 


de -128 
8 bits (1 byte) 
até 127 


de -32.768 
16 bits (2 bytes) 
até 32.767 


de -2.147.483.648 
32 bits (4 bytes) 
até 2.147.483.647 


de -9.223.372.036.854.775.808 
64 bits (8 bytes) 
até 9.223.372.036.854.775.807 


de -3.40292347e+38 
32 bits (4 bytes) 
até 3.40282347e+38 


de -1.79769313486231570e+308 
double 64 bits (8 bytes) 
até 1.79769313486231570e+308 


de “ju0000” 
16 bits (2 bytes) 
até NuFFFF” 
true ou 
boolean 1 bit 
false 


Por padrão interno do compilador Java para qualquer computador ou sistema operacional, os 
valores inteiros fornecidos para um programa são sempre tratados como sendo do tipo int, ou seja, 
um valor inteiro simples de 32 bits. 


Por padrão interno do compilador Java para qualquer computador ou sistema operacional, os 
valores reais fornecidos para um programa são sempre tratados como sendo do tipo double. Assim, 
o tipo float é usado para definir número de ponto flutuante de precisão simples (números fracioná- 
rios com oito dígitos decimais de precisão absoluta) de 32 bits, enquanto o tipo double é utilizado 
para representar números de ponto flutuante de precisão dupla de 64 bits (com 17 dígitos decimais 
de precisão absoluta). 


Fique de olho! 


Você sabia que o Brasil possui uma linguagem de programação reconhecida internacionalmente, chamada Lua, desenvol- 
vida na PUC do Rio de Janeiro? 
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Tipos de dados caracteres ou com sequências de caracteres (strings) são representados por 
símbolos que possuam em sua formação letras, números e símbolos especiais, portanto, eles são 
representados por dados alfanuméricos. A linguagem Java possibilita o uso de dados alfanuméricos 
do tipo String, que são sequências de caracteres delimitados por aspas [“ e “] e dados do tipo char, 
um único dado alfanumérico delimitado por apóstrofos [‘ e]. 


O tipo de dado char permite representar qualquer caractere alfanumérico (desde que seja um 
caractere), incluindo todos os símbolos existentes ou não no teclado de uma forma individual. A 
representação de sequências de caracteres na linguagem Java ocorre a partir do padrão UNICODE, o 
qual estabelece um espaço de memória para cada caractere de 16 bits (2 bytes). Dessa forma, torna- 
-se possível representar até 32.768 caracteres diferentes. 


Do conjunto de caracteres que podem ser utilizados com o tipo char existem alguns que são 
considerados caracteres especiais (ou caracteres de escape). Um caractere especial é um caractere não 
imprimível, ou seja, ele não é apresentado visualmente, mas ocasiona e executa alguma ação prede- 
finida. Esse tipo de caractere especial é formado por um código identificado a partir de uma letra e 
seguido do símbolo \ (barra invertida), como mostra a Tabela 2.2. 


Tabela 2.2 - Códigos de controle 


Caractere especial (escape) Significado 


Do qem O O 
Oo e E oO 
O o ä few O 
Oo e ü eem S 
a 
E 
O oo 


Avança folha 


Barra invertida 


a o 
O a sms cmi 
Os 


Au999d Definição do caractere unicode 999d 


Definição de valor hexadecimal FCA 


Além do tipo primitivo char para a definição e o uso de sequências de caracteres, dispõe-se 
na linguagem Java da classe String, que permite trabalhar com sequências de caracteres como objetos 
instanciados, facilitando muito o trabalho de tratamento de sequências de caracteres considerados 
dados alfanuméricos. 


im 
\t 
\b 
\r 
\f 
N 
v 
Y 
\x99 


Os tipos de dados lógicos (tipo booleano) possuem apenas um de dois valores: true (ver- 
dadeiro) e false (falso), e são referenciados pela palavra-chave boolean. Empregamos esse tipo 
de dado em situações em que desejamos verificar o resultado de uma determinada condição ou 
expressão lógica. 
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2.2 Variáveis 


Qualquer informação a ser processada em um computador por um programa necessita ser 
previamente armazenada na memória. Conseguimos executar essa ação quando usamos variáveis. 
Uma variável é uma região de memória, previamente identificada por um rótulo (nome), que tem 
por finalidade armazenar os dados de um programa temporariamente. Cada variável armazena 
apenas um valor por vez, e esse valor é um elemento qualificado a partir de um dos tipos de dados 
da linguagem. 


O nome de uma variável é usado para sua identificação e posterior manipulação dentro do 
programa. Para usar variáveis, precisamos considerar algumas regras quanto aos nomes que pode- 
mos definir. São elas: 


» Nome de variável pode ser atribuído com um ou mais caracteres. 


» O primeiro caractere do nome de uma variável não pode ser, em nenhuma hipótese, um 
número; sempre deve ser uma letra. 


» — O nome de uma variável não pode ter espaços em branco. 


» Não pode ser nome de uma variável uma palavra reservada a uma instrução ou um iden- 
tificador de uma linguagem de programação, bem como o nome de seus controles. 


» Não podem ser utilizados outros caracteres a não ser letras e números, com exceção do 
caractere underscore “ ”, que pode ser utilizado para simular a separação de duas pala- 
vras, como Nome. Aluno, que também podem estar escrito como NomeAluno. 


Dentro de um programa, uma variável pode exercer dois papéis: um de ação, quando é modi- 
ficada ao longo de um programa para apresentar um determinado resultado, e outro de controle, 
quando é vigiada e controlada durante a execução de um programa (esse tipo de variável será estu- 
dado nos capítulos que abordam a tomada de decisões e o uso de laços). 


Todo dado a ser armazenado na memória de um computador por meio de uma variável deve 
ser armazenado previamente, ou seja, primeiro é necessário saber o seu tipo para depois fazer o 
seu armazenamento. Estando armazenado, o dado pode ser utilizado e manipulado a qualquer 
momento, durante a execução do programa. 


A definição de variáveis na linguagem Java obedece a seguinte sintaxe: 


<tipo> NOME [= <valor>) ; 


em que tipo é a definição do tipo de dado primitivo que uma variável pode assumir, NOME é o 
nome de identificação a ser definido para a variável, e a definição de valor é uma operação opcional 
de atribuição que poderá ou não definir um valor inicial para a variável. 


2.3 Constantes 


Tudo que é fixo, estável, inalterável, imutável, contínuo, incessante, invariável, de valor fixo 
é considerado constante. Assim, do ponto de vista computacional, uma constante é uma grandeza 
numérica fixa que usamos em uma expressão aritmética ou matemática, pela qual definimos um 
valor que será inalterado na expressão, independentemente das variáveis envolvidas na operação a 
ser realizada. 


Como exemplo prático, pode-se considerar a constante matemática pi, que equivale ao valor 
aproximado 3.14159265, ou então a expressão matemática SAIDA = ENTRADA + 1.23, em que 
o valor 1.23 é a constante da expressão e SAIDA e ENTRADA são, respectivamente, as variáveis 
da expressão. 


Do ponto de vista computacional, além de ser um valor fixo, usado em uma expressão aritmé- 
tica ou matemática, uma constante pode ser usada como rótulo de identificação. Para definir uma 
constante em Java temos a sintaxe: 


final <tipo> NOME = <valor>; 


em que tipo é a definição do tipo de dado primitivo associado, a constante identificada por 
NOME é o nome de identificação, e valor é o valor associado à constante. Uma constante é definida 
em Java com o qualificador final. 


O qualificador final não é somente usado para definir constantes. Ele indica que aquilo que 
está qualificando se torna imutável. Note o que se segue: 


» a frente da definição de um rótulo define uma constante que não pode assumir nenhum 
valor a não ser o valor inicialmente atribuído; 


» a frente de uma classe faz com que essa classe se torne privada, não permitindo que outras 
classes possam herdar dela seus atributos ou métodos; 


» —afrente de um método faz com que esse método não possa ser sobrescrito. 


Há outros detalhes de uso sobre o qualificador final, mas muitos desses detalhes fogem ao 
escopo deste trabalho e, por essa razão, não os apresentaremos. 


Um ponto importante que devemos considerar é que uma variável ocupa espaço na memó- 
ria do computador, pois, quando é definida, segundo o tipo associado, o compilador aloca na 
memória espaço para armazenar o valor associado. Já uma constante é definida de maneira dife- 
rente. Ela não ocupa espaço na memória por se tratar apenas de um rótulo associado a um valor 
que será usado pelo programa, e esse valor não é armazenado em memória, ficando apenas vincu- 
lado ao código do programa. 
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2.4 Operadores Aritméticos 


Tanto variáveis como constantes podem ser usadas na elaboração de cálculos matemáticos 
com operadores aritméticos. Os operadores aritméticos podem ser unários ou binários. São binários 
quando atuam em operações de exponenciação, multiplicação, divisão, adição e subtração, em que 
se utilizam dois componentes. São unários quando atuam na inversão de um valor, atribuindo a ele 
o sinal positivo ou negativo, ou seja, atuam diretamente em apenas um componente. A Tabela 2.3 
mostra os operadores aritméticos utilizados na linguagem Java. 


Tabela 2.3 - Operadores aritméticos 


Operador Operação Tipo Resultado 


ensena | Uso | | 
Cosimo | 


EE EE 


Na tabela anterior, as funções Math.pow() e Math.sqrt() não são operadores aritméticos, mas 
elas facilitam operações de exponenciação e radiciação, que são matemáticas. Por essa razão, citamos 
essas funções com os demais operadores aritméticos. 


2.5 Expressões Aritméticas 


É comum usarmos em um programa expressões aritméticas quando necessitamos efetuar cál- 
culos matemáticos. Nessas expressões, definimos o relacionamento existente entre variáveis e cons- 
tantes numéricas com a utilização dos operadores aritméticos. 


Considere a fórmula AREA = 7: RAIO’ para o cálculo da área de uma circunferência em que 
estão presentes as variáveis AREA e RAIO, a constante T (pi = 3.14159 ...), os operadores aritméticos 
de multiplicação e, também, a operação de potência, elevando o valor da variável RAIO ao quadrado. 


As expressões aritméticas que usamos em um computador têm formato diferente do conhe- 
cido em matemática. Por exemplo, a expressão X = {43 . [55 : (30 + 2) ] } será escrita em C ou C++ 
como X = (43 * (55 / (30 + 2) ) ). Perceba que as chaves e os colchetes são abolidos, ficando em seu 
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lugar apenas os parênteses. A fórmula para cálculo da área de uma circunferência seria escrita da 
seguinte maneira: AREA = 3.14159 * RAIO * RAIO. 


E a fórmula a ser utilizada para calcular a área de um triângulo, em que é necessário multiplicar a 
base pela altura e, em seguida, dividir pela constante 2, como ficaria? Observe a fórmula padrão seguinte: 


b-h 
-2 


A 


Ela deveria ser escrita como A = (B * H) / 2. 


Outra expressão aritmética importante é o resto da divisão (%), pois com esse tipo de opera- 
ção podemos obter o par ou ímpar e outras saídas importantes. Por exemplo, o resto da divisão de 
5 por 2 é 1, logo podemos afirmar que 5 é impar. Em Java ficaria RESTO = A % B. Veremos um 
pouco mais de detalhe sobre essa operação no Capítulo 3. 


2.6 Estrutura de um Programa na Linguagem 


Antes de escrevermos um programa na linguagem Java, é necessário que conheçamos sua 
estrutura mínima de operação e definição de código de programa, pois essa linguagem é do tipo 
case-sensitive. Isso significa que a linguagem diferencia caracteres maiúsculos de caracteres minús- 
culos, sendo necessária muita atenção e cuidado na codificação dos programas. 


A linguagem de programação se comunica com o computador segundo um formato sintático 
básico e próprio. As instruções de código podem ser formadas por um ou mais comandos, escritos 
em uma ou mais linhas. O final de uma instrução é indicado com o uso de um ponto e vírgula. 


Veja, em seguida, um pequeno programa em Java que nos dará ideia de sua estrutura básica 
de uso. O programa em questão tem por finalidade apresentar a mensagem “Alo, Mundo!” e deve ser 
escrito em um programa de edição de textos simples. 


class AloMundo ( 
public static void main (String args[]) { 
System.out.println(“Alo, Mundo! "); 
} 
} 


A Figura 2.1 mostra o programa escrito dentro das áreas de trabalho do programa de edição de 
textos. A gravação de um programa Java deverá ocorrer com o mesmo nome usado para definir 
o nome da classe principal. Por exemplo, o programa anterior necessita ser gravado com o nome 
AloMundo.java, pois esse é o nome usado pela máquina virtual Java para identificar a classe 
principal, como mostra a primeira linha de código. Lembre-se de que todo programa deverá 
ser gravado com o mesmo nome definido na class da primeira linha de código. Outro detalhe a ser 
levado em consideração no momento da gravação é que o código de programa Java deve ser gra- 
vado em formato texto puro, sem nenhuma formatação. 


Arquivo Edmar formatar Ebè Aguda 
class alomundo { 
public static votd matin (string args[]) { 
system. out. print In alo, mundo!” ); 


Figura 2.1 - Editor de textos Bloco de notas. 


Conforme já mencionado, cuidado ao escrever o código de programa num editor de textos, 
respeite sempre o uso de letras minúsculas e maiúsculas, pois a linguagem Java as diferencia. Isso 
mostra que Java é uma linguagem chamada do tipo case-sensitive. 


Após a gravação de um programa escrito em linguagem Java, saia do editor de texto e, por 
meio da linha de comando (prompt), escreva a chamada do compilador Java com a sintaxe: 


javac AloMundo.java 


Se não houver nenhum erro de sintaxe, após alguns instantes, a linha de comando será apre- 
sentada com o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, para executar o programa e ver 


o resultado de sua ação, use a sintaxe: 


java AloMundo 


A Figura 2.2 mostra a saída do programa no computador. Veja que, no exemplo anterior, 
apesar de muito simples, o programa traz uma série de informações a serem conhecidas e consi- 


deradas por nós. 


(EE Administrador COW emmi e a- SEI) 
em - æ a 
lesione Niine to Documenta Tonte aviè AloMundo . java a 
:NUsersvAugustoNDocunentswfontes>java AloMundo Fa 
lo. Mundo? 
C:NUsersNMugustoNDocumentsWfontes?.. 
il 
| 
P 
|] 
| 
i - 
l y 


Figura 2.2 - Saída do programa AloMundo. 
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A seguir, o código do programa AloMundo.java é apresentado novamente, mas agora com 
suas linhas numeradas. 


1: class AloMundo ( 

2 public static void main(String args[]) ( 
3: System.out .println( "Alo, Mundo! "); 

4 ) 

5: ) 


Primeiramente o programa em si está contido dentro da classe denominada AloMundo definida 
entre a primeira e quinta linhas de código do programa. Todo programa escrito em linguagem Java 
necessita ser definido dentro de uma estrutura denominada classe, daí a indicação class AloMundo. 
Observe na primeira linha o uso do símbolo abre chave (1) e, na quinta linha, o uso do símbolo 
fecha chave ()), que estabelecem área de abrangência de operação da classe definida. Essas chaves 
indicam o início e o fim do bloco principal do programa. A segunda linha de código, quando exe- 
cutada, invoca o método público estático main(). Após a indicação do método main(), o programa 
envia para o monitor de vídeo a ação de saída contida na terceira linha pela instrução System.out. 
println(), a qual é finalizada quando o símbolo ; (ponto e vírgula) do final da instrução é encontrado. 
A indicação do código System.out da instrução estabelece o uso de um objeto de saída (out) padrão 
do sistema (System), que possui como método de saída o recurso println, o qual apresenta (print) 
no monitor de vídeo a sequência de caracteres delimitada entre aspas inglesas e avança o cursor uma 
linha (In) após a escrita da mensagem. 


A quarta linha de código faz uso do símbolo de fechar chaves que foi aberto na segunda linha 
após a definição e o uso do método main(). 


Outro detalhe importante a ser observado no código escrito é o deslocamento com espaços 
em branco entre as instruções do programa. A esse deslocamento dá-se o nome de indentação. A 
indentação serve para mostrar o nível de subordinação entre comandos e estruturas de programa. 
Observe que no código do programa AloMundo.java está em uso indentação de nível dois, ou seja, 
estão se utilizando em cada nível dois espaços em branco, que será o padrão utilizado nesta obra. 
Perceba que System.out.printIn() está dentro, está subordinado no método main() que, por sua vez, 
está subordinado à definição da classe AloMundo. 


Na segunda linha, há a definição da parte principal do programa identificado pela chamada do 
método main() que se estende até a quarta linha, além de outros comandos de apoio. Nos programas 
de aplicativos escritos com a linguagem de programação Java, o método main() é a primeira rotina a 
ser executada quando o programa é processado. É importante não esquecer que os métodos de uma 
classe são elementos de funcionalidade dessa classe. Por essa razão, os métodos são membros de tra- 
balho que devem ser declarados dentro de classes. O método main() (definido entre as linhas 2 e 4) 
está sendo declarado dentro da classe AloMundo (definida entre as linhas 1 e 5). 


A segunda linha do código é a parte mais importante da operação do programa e está indicada 
pela instrução public static void main (String arg[]), pois nela ocorrem algumas definições impor- 
tantes, como o uso dos qualificadores de método public e static. 
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O qualificador public é utilizado com qualquer método e tem por finalidade indicar que o 
método definido a sua frente, ou seja, neste caso o método main(), é externamente reconhecido por 
outras classes. Com o qualificador public fica fácil estabelecer e usar colaboração, agregação, acopla- 
mento e generalização entre classes. 


O qualificador static é utilizado para determinar que o método a sua frente, nesse caso o 
método main(), é um método que pode e deve ser compartilhado por todos os objetos que são cria- 
dos a partir da classe indicada. 


O qualificador void (vazio) indica o valor de retorno do método main(). Todo método deve 
conter imediatamente a sua frente a definição do tipo de um valor de retorno. Caso não se tenha 
nenhum valor a retornar, deve-se então usar o qualificador void. Mais adiante esse tema será abor- 
dado com maior profundidade. 


O termo main() indica ao compilador o uso do principal método de um programa codifi- 
cado na linguagem Java. No método main() ocorre a definição do argumento String args[], que será 
eventualmente usado no programa como uma entrada de argumento (também denominado pará- 
metro). Esse argumento indica para o método main() a manipulação de uma sequência de caracteres 
que poderá ser informada ao programa, que nesse caso poderá ser processada pelas terceira e quarta 
linhas do programa. Essa parte será mais bem trabalhada adiante. 


Com base no programa apresentado anteriormente, ele será agora codificado para ser apresen- 
tado em modo gráfico. Para tanto, carregue para a memória de seu computador o seu programa de 
edição de textos preferido e escreva o código do seguinte programa. 


import javax.swing.JOptionPane; 
class AloMundo2 ( 
public static void main(String args[]) f 
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Alo, Mundo! "); 
System.exit (0); 
) 


) 


Após ter escrito o programa, grave-o com o mesmo nome da classe definida. Assim, o pro- 
grama em questão deverá ser gravado com o nome AloMundo2.java. 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, 
escreva a chamada do compilador Java com a sintaxe 
javac AloMundo2.java. Se não houver nenhum erro de 
sintaxe, a linha de comando será, após alguns instantes, 
apresentada com o cursor piscando ao lado do prompt. 
Nesse momento use a sintaxe java AloMundo2 para 
executar e ver o resultado dos programas (em sistemas 
operacionais Linux, o uso do recurso Swing poderá Figura 23- Saidadoproprama 
ocasionar erros na execução; se isso ocorrer, é necessá- AloMundo2 no modo gráfico. 
rio rever as configurações do sistema operacional e do 
programa Java. Infelizmente esse tema não dá para ser abordado nesta obra). A Figura 2.3 mos- 
tra a imagem de saída do programa numa caixa de mensagem utilizando-se a biblioteca Swing. 


Mensagem 


© Alo, Mundo! 


=== = 
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O exemplo anterior de programa faz uso de elementos gráficos para apresentação da saída das 
mensagens. A seguir, o código do programa AloMundo2.java é apresentado novamente, com suas 
linhas numeradas para uma análise detalhada. 


import javax.swing.JOptionPane; 
: class AloMundo2 ( 
public static void main(String args[]) ( 
JoOptionPane.showMessageDialog (null, "Alo, Mundo! "); 
System.exit (0); 
) 
) 


IAN H 


Nesta etapa de apresentação, será dada ênfase às instruções não conhecidas em relação ao 
programa AloMundo.java. Assim, observe as linhas um, quatro e cinco do programa anterior. 
Na primeira linha, tem-se o uso da instrução import cuja finalidade é indicar ao compilador que 
este precisa carregar antes da compilação para a memória uma biblioteca de classes externas, 
neste caso, javax.swing.JOptionPane, que determina e possui o uso da classe JOptionPane per- 
tencente ao pacote javax.swing. O pacote javax.swing possui uma série de classes que podem ser 
utilizadas no desenvolvimento gráfico de um programa. 


Na quarta linha de código do programa AloMundo2 encontra-se a linha de instrução JOptionPane. 
showMessageDialog(null, “Alo, Mundo!”):, que indica o uso do método showMessageDialog() 
pertencente à classe JOptionPane que faz a apresentação da caixa de mensagem com a mensagem 
“Alo, Mundo!” Perceba como detalhe operacional que o método showMessageDialog() faz uso de 
dois argumentos; o primeiro é o valor null (valor nulo) e o segundo é a mensagem a ser apresentada. 
O primeiro argumento do método showMessageDialog() determina o tipo de formato com que a 
caixa de mensagem é apresentada. Quando utilizado o valor null, a caixa de mensagem apresentada 
caracteriza-se por ser uma caixa padrão simples. 


Na quinta linha encontra-se a linha de instrução System.exit(0);, formada pela classe 
System e pelo método exit(), instrução esta de uso obrigatório no final de qualquer programa 
que faça uso da interface gráfica. A falta dessa instrução impede o encerramento normal do pro- 
grama. Observe que dentro do método exit() existe a definição do argumento O (zero). O valor 
zero indica e força o encerramento do programa sem nenhum tipo de erro. A classe System é 
parte integrante do pacote java.lang que não é importado com a instrução import, pois o pacote 
java.lang é automaticamente importado para a memória quando da execução de um programa 
codificado na linguagem Java. 


Dados um exemplo em modo texto e outro em modo gráfico, segue um exemplo do pro- 
grama na forma de um miniaplicativo (applet). Com base no programa apresentado anterior- 
mente, ele será agora codificado na forma de um miniaplicativo. Para tanto, carregue para a 
memória de seu computador o seu programa de edição de textos preferido e escreva o código do 
seguinte programa: 
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import java.awt .Graphics; 
public class AloMundo3 extends java.applet.Applet ( 
public void paint (Graphics 9) ( 
g.drawString( "Alo, Mundo! '", 1, 15); 
) 


} 


Após ter escrito o programa no seu editor de textos, grave-o com o mesmo nome da classe 
definida, portanto, com o nome AloMundo3.java. 


Saia do editor de texto e na linha de comando escreva a chamada do compilador Java com a 
sintaxe javac AloMundo3.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando será, 
após alguns instantes, apresentada com o cursor piscando ao lado do prompt. 


Pelo fato de um miniaplicativo somente poder ser executado dentro de um programa de 
navegação para a Web, é necessário desenvolver o código HTML que deverá realizar a chamada 
do programa Java. Assim, no seu editor de textos, escreva o código HTML a seguir e grave-o 
com o nome AloMundo3.html. 


<html> 
<head> 
<title> 
Linguagem Java 
</title> 
</head> 
<body> 


<applet code= " AloMundo3.class" width=280 height=100> 
</applet> 


</body> 
</html> 


Observe no programa anterior a definição da chamada de execução do programa AloMundo3.class 
dentro das tags <applet> e </applet>. Após gravar o código HTML, este poderá ser executado de duas 
formas: uma com o uso do programa appletviewer por meio da sintaxe: appletviewer AloMundo3.html, 
ou então da forma para a qual ele foi criado, dentro de um programa de navegação para a internet. 


O exemplo anterior de programa faz uso do conceito de miniaplicativo para apresentação da 
saída das mensagens. A seguir o código do programa AloMundo3.java é apresentado novamente, 
com suas linhas numeradas para uma análise detalhada. 


1: import java.awt.Graphics; 

2: public class AloMundo3 extends java.applet.Applet { 
3; public void paint (Graphics g) { 

4 g.drawstring(" Alo, Mundo!" , 1, 15); 

5 } 

6: } 
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A primeira linha do programa, por meio da instrução import, diz ao compilador Java para 
carregar para a memória o pacote java.awt.Graphics, que determina o uso da classe Graphics 
pertencente ao pacote java.awt. Assim como o pacote javax.swing, o pacote java.awt também pos- 
sui uma série de classes que podem ser utilizadas quando do desenvolvimento de um programa. 


Na segunda linha de código do programa existe a instrução public class AloMundo3 extends 
java.applet. Applet que indica que a classe pública AloMundo3 herda (instrução extended) da 
classe Applet pertencente ao pacote java.applet todos os seus atributos e comportamentos. 


Na terceira linha a instrução public void paint(Graphics g) transfere para o objeto Graphics 
o método paint(), que assume a partir daí todas as características operacionais gráficas do objeto 
Graphics. Nessa mesma linha ocorre a definição da variável, ou, melhor dizendo, objeto “g”, que 
passa a ser uma instância do então objeto Graphics. No próximo capítulo serão abordados deta- 
lhes desse tipo de definição de variável. 


Na quarta linha, ocorre o desenho na tela do texto indicado como argumento do método 
drawString(), pertencente à variável “g” instanciado a partir do objeto Graphics junto às posições 


cartesianas estabelecidas, sendo o texto escrito na coluna 1 e linha 15. 


2.7 Programas Sequenciais 


Um programa sequencial é um programa que escrevemos a partir de três ações básicas e 
necessárias que um programa deve executar em um computador: a entrada dos dados, o processa- 
mento do dados e a saída dos dados processados. Apesar de ser essa a forma mais simples de escre- 
vermos um programa, ela é a mais importante de todo o nosso aprendizado, pois é por meio dela 
que escreveremos as interfaces de entrada e saída com os usuários dos nossos programas. 


A etapa de processamento é executada a partir de duas possibilidades: o processamento pode 
ser matemático ou lógico. É matemático quando executa qualquer operação de cálculo matemá- 
tico, e será lógico quando executa qualquer operação de controle que não use ações matemáticas de 
forma isolada. 


As operações de acesso a entrada e saída de dados controlados pela linguagem Java ocorrem 
por meio dos fluxos de entrada e de saída. 


As operações de entrada e saída de dados em modo console possuem um visual mais simples 
do que as entradas e saídas efetuadas em modo gráfico, mas normalmente caracterizam-se por serem 
executadas mais rapidamente. 


Para realizar as operações de entrada de dados, deve-se fazer uso de um recurso denominado 
stream, ou seja, canal de comunicação com o periférico de entrada padrão. O JVM inicia uma aplica- 
ção considerando automaticamente que o stream de entrada de dados padrão é o teclado conectado 
ao computador. 
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O stream de entrada poderá ser manipulado pelo objeto InputStreamReader(), o qual deverá 
ser passado como parâmetro do construtor BufferedReader. A entrada de dados é sempre realizada 
como uma sequência de caracteres Unicode (dados alfanuméricos). Quando se tratar da entrada de 
dados de um tipo inteiro ou real, essas entradas deverão ser tratadas respectivamente pelos métodos 
parseInt() da classe Integer e pelo método parseFloat() da classe Float para estes poderem ser asso- 
ciados as suas variáveis. 


Para realizar as operações de saída de dados deve-se fazer uso de um stream (canal) de comu- 
nicação com o periférico de saída padrão. O JVM inicia uma aplicação considerando automatica- 
mente que o stream de saída padrão é o periférico de monitor de vídeo conectado ao computador. 
Essa ação é executada pelas instruções de saída System.out.print() e System.out.println(). O método 
print() faz a apresentação do dado e mantém o cursor ao lado do dado. Já o método prontln() faz a 
apresentação do dado e movimenta o cursor para a próxima linha. 


Os próximos exemplos nos mostrarão, por meio de exercícios resolvidos, diversas situações em 
que são usados os procedimentos de entrada, processamento e saída com números inteiros, núme- 
ros reais e cadeias de caracteres. A cada exercício apresentamos detalhes operacionais de uso do 
ambiente e da linguagem que deverão ser conhecidos para a continuidade deste estudo. Acompanhe 
cada exemplo e suas respectivas descrições. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa de computador que, por meio de uma tela de entrada, solicite o nome, 
a idade e a altura de uma pessoa e apresente no monitor de vídeo os dados informados após 
a entrada. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap02 Ex0l.java. 


import java.io.*; 
class Cap02 Ex01 ( 
public static void main(String args[]) { 
String NOME; 
int IDADE; 


float ALTURA; 


System.out.printin(); 
System.out.print( "Entre seu nome ....: "); 
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O Exercício resolvido 
TE: 


ry 

{ 
BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)); 
NOME = br.readLine(); 

} 


catch (Exception e) 


{ 
NOME = nu; 


} 


System.out.print(" Entre sua idade ...: "); 
try 
t 

BufferedReader br = new BufferedReader ( 

new InputStreamReader (System.in)); 

IDADE = Integer.parseInt (br.readLine()); 


} 


catch (Exception e) 
{ 

IDADE = 0; 
} 


System-oüt.print( “Entre sua altura ..: "); 
try 
t 
BufferedReader br = new BufferedReader( 
new InputStreamReader (System. in)); 
ALTURA = Float.parseFloat (br.readLine()); 


} 
catch (Exception e) 
{ 
ALTURA = 0; 
} 
System.out.printin(); 
System cut printi NoMe e E NOME): 
System.out.print( "ÂnIdade ............. z " + IDADE + "anos" y}; 
System.out.print( S \DAltUra ............? " + ALTURA); 


System.out.printin(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap02 Ex0l.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap02 Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 
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A Figura 2.4 mostra a imagem de execução e saída do programa em modo console. Note 
que, apesar de simples, o programa anterior mostra uma série de novos detalhes. 


C:NUserswAugustoNDocumentswfontes>javac CB4EKBÍ . java | 


KC:NUsersNAugustoNDocumentsNfontes>java CB4ERBÍ 


Entre seu nome : Roberto Afonso 
ntre sua idade ... || 
Entre sua altura ..: 1.85 


C:NUsersNAugustoNDocumentsNfontes> 


Figura 2.4 - Execução do programa. 


Neste contexto explicativo, será dada ênfase às instruções não conhecidas em relação ao pro- 
grama. Assim, import java.io.*; indica a chamada do pacote (biblioteca externa) java.io.*, que possui 
os recursos de tratamento das operações de entrada e saída. O símbolo asterisco (*) indica que todos 
os recursos existentes no pacote java.io estarão disponibilizados para uso. 


As instruções String NOME;, int IDADE; e float ALTURA; definem as variáveis que serão uti- 
lizadas na execução do programa. Note que também são definidos os tipos de dados que cada variá- 
vel deverá armazenar. 


Um detalhe importante são os nomes das variáveis utilizadas. As variáveis que estão sendo 
definidas como variáveis de ação para o programa, ou seja, as variáveis usadas nas operações de 
entrada e saída do programa: NOME, IDADE e ALTURA estão grafadas no código do programa em 
caracteres maiúsculos no formato itálico. As variáveis definidas para apoio nas operações exclusivas 


da linguagem denominadas “br” e “e” estão grafadas em caracteres minúsculos no formato itálico. 
Assim, os demais programas estarão fazendo uso desse padrão. 


No código do programa há o uso de três blocos de instruções try / catch que têm por fina- 
lidade efetuar o tratamento do bloco de instruções de programa para efetivação de cada uma das 
entradas de dados. O conteúdo definido entre cada uma das instruções try e catch é pertencente a 
cada uma das entradas de dados. 


Após a instrução catch ocorre a definição da execução de uma exceção caso ocorra erro na 
entrada de um dos dados. Exceções ocorrem quando há a necessidade de efetuar algum tipo de tra- 
tamento a uma ação que não se deseja que ocorra. Maiores detalhes em relação ao tratamento de 
exceções serão apresentados no próximo capítulo. Por isso, não se preocupe agora com esse deta- 
lhe. Por exemplo, considere o trecho de código que efetua a entrada do dado IDADE. Imagine o 
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que aconteceria se houvesse uma entrada para a variável IDADE de um valor do tipo real. Em vez 
de o usuário informar que tem 20 anos, ele tenta informar o valor 20.5 (tentando indicar que sua 
idade é de 20 anos e meio). Certamente o programa seria interrompido por ocorrer uma tentativa 
de entrada de um valor real em uma variável do tipo inteira. Assim, ao se efetuar essa tentativa de 
entrada, o erro ocorrerá, mas o fluxo do programa será automaticamente desviado para a primeira 
instrução indicada após a instrução catch. Nesse caso, o fluxo é desviado para a linha em que a 
variável IDADE passa automaticamente a ter o valor zero, evitando assim que o programa seja inter- 
rompido antes de sua finalização. 


Observe que junto à instrução catch é passado o parâmetro Exception e, em que a variável 
denominada “e” é estabelecida como sendo do tipo objeto Exception, ou seja, a variável “e” é uma 
instância do objeto Exception. O objeto Exception é utilizado para capturar qualquer tipo de exce- 
ção, que será transferida para a variável “e”. A variável “e” usada como parâmetro da instrução catch é 
uma variável também definida pelo desenvolvedor, mas sua definição ocorre de forma diferente das 
variáveis de ação do programa também definidas pelo desenvolvedor. É comum em programas escri- 
tos com a linguagem Java haver variáveis de ação (como são as variáveis NOME, IDADE e ALTURA, 
que são aqui escritas no código do programa em caracteres maiúsculos e em itálico) e variáveis asso- 
ciadas (instanciadas) a um determinado recurso interno da linguagem (escritas em minúsculas e 
definidas nesta obra como em negrito). 


As variáveis instanciadas a um determinado recurso Java são normalmente representadas como 
siglas do nome do recurso em uso. Observe que a variável “e” está associada ao recurso Exception, 
em que “e” é o primeiro caractere do termo Exception. Essa mesma concepção foi utilizada na seção 
quando da definição do exemplo do programa AloMundo3.java em que a variável “g” é definida 
como instância do objeto Graphics. Note também o uso da variável “br” definida nas linhas 15, 24 e 
33 como sendo a abreviatura da classe BufferedReader. 


Os trechos de instruções new InputStreamReader(System.in) existentes em três partes do 
programa são usadas para definir o objeto InputStreamReader() a partir do comando new. Note 
que o objeto InputStreamReader() recebe como parâmetro o objeto System.in formado pela classe 
System e o stream in que é responsável por controlar o fluxo de entrada padrão (uso do teclado), que 
receberá pelo teclado os bytes informados como caracteres Unicode. Depois a definição do objeto 
new InputStreamReader(System.in) é passada como parâmetro para o construtor BufferedReader() 
que criará na memória um objeto de fluxo para armazenar a entrada de dado no buffer de teclado, 
por meio do trecho de código new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in)). O objeto 
a ser usado na entrada dos dados é atribuído à variável “br”, variável esta do tipo BufferedReader. 
O primeiro operador new tem por finalidade criar a instância do objeto indicado. Dessa forma new 
consegue alocar espaço em memória para que o objeto definido seja manipulado. 


As entradas dos dados são efetivadas por meio das instruções: 
NOME = br.readLine();, 

IDADE = Integer.parseInt(br.readLine()); e 

ALTURA = Float.parseFloat(br.readLine()):. 


Programação Sequencial 


É importante considerarmos que a entrada de dados em um programa de computador escrito 
na linguagem Java ocorre sempre no formato alfanumérico (caracteres Unicode) e que, nos casos 
de haver a entrada de um dado a ser considerado numérico inteiro ou real, estes dados numéricos 
deverão ser devidamente tratados, como está ocorrendo com o uso dos métodos Integer.parseInt() e 
Float.parseFloat(). 


A instrução NOME = br.readLine();, atribui a variável NOME ao conteúdo armazenado no 
método readLine() da classe br. Note que para as variáveis IDADE e ALTURA o valor do método 
readLine() necessita ser convertido para seus tipos primitivos de dados por meio dos métodos Inte- 
ger.parseInt() e Float.parseFloat(). 


Para a variável IDADE está sendo utilizado o método parseInt() pertencente à classe Integer 
que transforma o valor fornecido (aceito como uma sequência de caracteres Unicode) como sendo 
um valor numérico do tipo inteiro. Algo semelhante ocorre em relação à variável ALTURA, quando 
se faz uso do método parseFloat() pertencente à classe Float para converter a sequência de caracteres 
informada como sendo um valor numérico real. 


Exercício resolvido 


O programa a seguir é uma versão do programa Cap02 ExOl.java e deverá ser gravado com 
o nome Cap02 Ex02.java. Nesta versão, o valor da altura (valor numérico real) será apre- 
sentado num formato visual um pouco diferente. Observe atentamente os pontos destacados 
no código de programa. 


import java.io.*; 
import java.text.DecimalFormat; 


class Cap02 Ex02 { 
public static void main(String args[]) { 
String NOME; 
int IDADE; 
float ALTURA; 
DecimalFormat df = new DecimalFormat(); 


System.out.println(); 


System.out.print( "Entre seu nome ....: "); 
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try 
{ 


BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)); 
NOME = br.readLine(); 

> 


catch (Exception e) 


{ 
NOME = ""; 


} 
System.out.print( "Entre sua idade ...: "); 
try 
{ 
BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)); 
IDADE = Integer.parseInt (br.readLine()); 
} 


catch (Exception e) 
í 

IDADE = 0; 
} 


System.out.print(" Entre sua altura ..: "j; 
try 
£ 
BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)); 
ALTURA = Float.parseFloat (br.readLine()); 
} 


catch (Exception e) 


A 
ALTURA = 0; 
k 
System.out.printin(); 
System. out. print Nome ces ciente ereto jato lto E NOME)? 
System-out-print( |" Anldade [sc o=.º © + IDADE + “anos! 
df.applyPattern( " 0.00"); 
System.out.print( "nAltura ............: " + df.format (ALTURA) ); 


System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap02 Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Neste momento, use a sintaxe 
java Cap02 Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 
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Nessa segunda versão, o programa apresenta o valor da altura fornecido formatado com duas 
casas decimais. Para formatar um valor numérico real na linguagem Java, deve-se fazer uso da classe 
java.text. DecimalFormat indicada após o uso da instrução import. Essa classe permite alguns re- 
cursos de formatação, e uma das alternativas é trabalhar com os recursos de internacionalização da 
linguagem Java, que possibilita a formatação de um valor numérico de acordo com o país onde o 
programa está sendo executado. Assim, o símbolo de separação decimal pode ser apresentado como 
ponto ou vírgula, dependendo da forma como o sistema em uso esteja configurado. 


Observe também a definição da variável “df”, nesse caso um objeto instanciado a partir da 
classe DecimalFormat que é um objeto associado ao construtor DecimalFormat() definido pela 
sintaxe DecimalFormat df = new DecimalFormat():. 


A linguagem Java define uma variável do tipo objeto a partir da sintaxe: 


class OBJETO = new Construtor ( [argumento]) [(código]]; 


em que class é a definição de uma classe existente internamente na linguagem ou desenvolvida 
pelo programador, OBJETO é a definição de um nome de identificação para o objeto criado (ins- 
tanciado) a partir do tipo classe, new é um comando operador que instancia um objeto e associa 
um Construtor() a ele para que este seja utilizável. Um Construtor() poderá ou não possuir argu- 
mentos para a passagem de algum conteúdo, como também pode possuir ou não a definição de 
um código anexo definido entre os símbolos de chaves. Cabe ressaltar que o construtor é a defini- 
ção de uma classe. 


A classe DecimalFormat usada neste exemplo é configurada para apresentar um determi- 
nado modelo de formatação (pattern) por meio do método applyPattern() associado ao objeto 
representado pela variável “df”. Note a definição do formato 0.00, que permitirá a apresenta- 
ção de valores numéricos do tipo real com o uso de duas casas decimais por meio da instrução: 
df.format(ALTURA). 


Um objeto é uma estrutura de dado que, após ser instanciada a partir de uma classe, passa a 
ter acesso aos recursos dessa classe. Os recursos de uma classe poderão ser obtidos a partir de seus 
campos (atributos) ou métodos (funções). Na linguagem Java, um objeto pode ser referenciado com 
a sintaxe: 


OBJETO. ATRIBUTO; 
OBJETO .Método ( [argumento] ) ; 


em que ATRIBUTO é um campo componente do OBJETO e Método() é a definição de uma ação 


a ser executada sobre o objeto. O Método() de um objeto poderá possuir ou não argumento para a 
passagem de algum conteúdo. 
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Além do formato 0.00 indicado na linha de código applyPattern() há a possibilidade de usar 
outros formatos como: [4] (tralha, também conhecido como numeração) para apresentar dígitos ou 
espaços em branco, [.] (ponto) para separar valores decimais, [-] (traço) para representar valores 
negativos, além, é claro, do [0] (zero) para apresentar dígitos ou valores zero se não houver nada a 
ser apresentado. Observe a Tabela 2.4. 


Tabela 2.4 - Códigos de formatação 


Símbolo Significado 

Representação de números; se não houver número a ser apresentado, mostra zero. 
Representação de números; se não houver número a ser apresentado, não mostra zero. 
Ponto decimal usado para separar valores monetários, separação de decimais. 
Apresentação de valores negativos. 

Separação de milhares. 

Separa a mantissa do expoente num valor de notação científica. 


Separa positivos de negativos em subpartes. 


as 


Multiplica por 100 e apresenta o valor em formato por cento. 


\u2030 Multiplica por 1.000 e apresenta o valor em formato por mil. 


ak 


Foi utilizada nos programas anteriores, como método de controle de fluxo de entrada de dados, 
a classe BufferedReader, como mostra o trecho de código a seguir: 


try 


( 


BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System. in)); 
NOME = br.readLine(); 


) 


catch (Exception e) 


( 


NOME = ""; 


} 


Apesar de essa forma ser funcional e de ser também uma forma muito comum de controle 
de entrada de dados em Java, pode-se fazer uso da classe Scanner para mesma tarefa de uma forma 
mais simples. 


A classe Scanner foi inserida na linguagem Java a partir da versão 5.0. Assim, é possível execu- 
tar a mesma tarefa de entrada de uma forma mais simples. 
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Exercício resolvido 


Observe no programa Cap02 Ex03.java. Note os pontos destacados em preto no código do programa. 


Procedimentos ope 


ODE 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap02. Ex03.java. 


import java.io.*; 
import java.text.DecimalFormat; 
import java.util.Scanner; 


class C04EX03 ( 
public static void main(String args[]) { 


String NOME; 
int IDADE; 
float ALTURA; 


DecimalFormat df = new DecimalFormat(); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 
System.out.print( "Entre seu nome ....: "); 
NOME = s.nextLine(); 


System.out.print( "Entre sua idade ...: "); 
IDADE = s.nextInt(); 


System.out.print( "Entre sua altura ..: "); 
ALTURA = s.nextFloat(); 
System.out.println(); 


System out- print( NOME Seis ao ee aare A NOME) 
System.out.print("nIdade coses =rse enoi " + IDADE + Tanos? i; 
df.applyPattern( "0.00" ); 

System- ouüt.-print( " InAltura . ss esieleis eis 2 " + df.format (ALTURA) ); 


System.out.printlin(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap02 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap02 Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


Ao executar o programa e entrar com as informações solicitadas, tome o cuidado de fornecer 
o valor numérico real com ponto ou vírgula, dependendo da configuração do sistema operacional. 
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O método nextFloat() da classe Scanner opera de forma um pouco diferente do exemplo de entrada 
de valor numérico real apresentado no programa C04 EX03.java. 


O uso da classe Scanner é conseguido a partir da linha de código import java.util.Scanner;. Assim 
como outras classes, é necessário definir (instanciar) uma variável (objeto) a partir da classe Scanner, 
daí a existência da linha de código Scanner s = new Scanner(System.in);, em que a variável “s” está 
sendo definida a partir da classe Scanner. A parte do código definida como new Scanner(System.in) 
direciona o fluxo de operação como entrada, daí o uso de System.in. 


Assim como outras classes, a classe Scanner possui um conjunto de métodos que facilitam sua 
operação. Nesse sentido, podem ser destacados os métodos: 


» 


» 


» 


nextLine() - para entrada de dado do tipo string, pode-se usar apenas next(); 
nextInt() - para entrada de dado do tipo inteiro de 32 bits (int); 

nextByte() - para entrada de dado do tipo inteiro de 8 bits (byte); 

nextLong() - para entrada de dado do tipo inteiro de 64 bits (long); 
nextFloat() - para entrada de dado do tipo real de 32 bits (float); 
nextDouble() - para entrada de dado do tipo real de 64 bits (double); 
nextChar() - para a entrada de dado do tipo caractere de 16 bits (char). 


Por ser o uso da classe Scanner mais simples que o uso da classe BufferedReader, será essa a 
forma priorizada nos demais exemplos desta obra. No entanto, há certos tipos de ação de entrada de 
dados a que a classe Scanner não dá o devido suporte, e, quando isso ocorrer, voltar-se-á a utilizar a 
classe BufferedReader. 


_ Vamos recapitular? 


Descreve-se no capítulo o uso de tipos de dados, variáveis, constantes, operadores aritméticos, 


expressões aritméticas, ações de entrada e saída, processamento matemático e manipulação de valores. 


o Agora é com você! 


Calcular a quantidade de litros de combustível gasta em uma viagem, utilizando um 
automóvel que faz 12 km por litro. Para o cálculo, o usuário deve fornecer o tempo 
gasto na viagem e a velocidade média. Dessa forma, é possível obter a distância per- 
corrida com a fórmula DISTANCIA = TEMPO * VELOCIDADE. Tendo o valor da 
distância, basta calcular a quantidade de litros de combustível utilizada na viagem 
: com a fórmula LITROS_USADOS = DISTANCIA / 12. O programa deve apresentar 
: os valores da velocidade média, o tempo gasto, a distância percorrida e a quantidade 
: de litros utilizada na viagem. Sugestão: trabalhe com valores reais. 
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E 


Ler uma temperatura em graus Celsius e apresentá-la convertida em graus Fahrenheit. 
A fórmula de conversão a ser utilizada pode ser F = (9 * C + 160) / 5, em que a variá- 
vel F representa a temperatura em graus Fahrenheit e a variável C é a temperatura em 
graus Celsius. 


Ler uma temperatura em graus Fahrenheit e apresentá-la convertida em graus 
Celsius. A fórmula de conversão a ser utilizada pode ser C = ((F - 32) * 5) / 9, em que 
a variável F é a temperatura em graus Fahrenheit e a variável C é a temperatura em 
graus Celsius. 


Calcular e apresentar o valor do volume de um galão (uma lata) de óleo, utilizando a 
fórmula V = 3.14159 * R * R * H, em que as variáveis V, R e H representam, respecti- 
vamente, o volume, o raio e a altura do galão. 


Ler dois valores inteiros para as variáveis A e B, trocar os valores de modo que a variá- 
vel A passe a ter o valor da variável B e a variável B passe a ter o valor da variável A. 
Apresentar o resultado da troca solicitada. 
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Programação 
com Desvios 


Para comecar 


Este capítulo apresenta os detalhes sobre o uso de tomadas de decisão em programação no esta- 
belecimento de processamento lógico. São apresentados os conceitos de condição, decisão, operadores 
relacionais, operadores lógicos, decisão simples, decisão composta, decisão seletiva e divisibilidade. 


3.1 Decisões, Condições e Operadores Relacionais 


Para um programa de computador tomar decisões, é necessário criarmos para ele uma con- 
dição. Assim, para tomar uma decisão, é necessário existir uma condição. Uma condição pode pro- 
duzir uma de duas respostas: pode ser uma resposta verdadeira ou uma resposta falsa. 


A condição, por sua vez, do ponto de vista condicional, é a definição de relação lógica entre 
variáveis versus variáveis ou variáveis versus constantes definidas com o uso de operadores relacio- 
nais. A relação lógica existente entre os elementos de uma condição é conseguida com a utilização 
dos operadores relacionais, de acordo com o que mostramos na Tabela 3.1. 


N 

\ 
Q 
=” 


Tabela 3.1 - Operadores relacionais 


Símbolo Significado 


diferente de (não igual) 


maior que 


menor que 


maior ou igual que 
menor ou igual que 


São condições válidas as seguintes estruturas relacionais: A == B, A!=B,A>B,A<B,A>=B, 
A<=BouÃ==5,A!-=5,4>5,A<5,4>=5,A<=5. 


Fique de olho! 


Você sabia que a palavra informática significa informação automatizada, e que o termo está associado à ação de pro- 
cessar dados? 


A partir do momento em que temos uma condição, podemos, em um programa, estabelecer 
ações de desvios condicionais. Os desvios condicionais estão associados à utilização de decisões em 
um programa de computador. Uma decisão a ser tomada, como já comentado, pode ser verdadeira 
ou falsa. Se verdadeira, determinada ação pode ser executada; se falsa, outra ação pode ou não ser 
executada. Portanto, um desvio condicional pode ser simples ou composto. 


3.2 Desvio Condicional Simples 


Um desvio condicional será simples quando temos uma condição que desvia a execução do 
programa caso o resultado lógico avaliado de certa condição seja verdadeiro. Se o resultado lógico 
avaliado for falso, nada acontecerá, e o programa simplesmente segue o seu fluxo de execução. 


Um desvio condicional simples é definido, nas linguagens de programação C e C++, e reali- 
zado por meio da instrução if, que possui a seguinte sintaxe: 


if <(condição)> 

{ 
<instrução 1 executada quando condição for verdadeira>; 
<instrução 2 executada quando condição for verdadeira>; 
<instrução N executada quando condição for verdadeira>; 


} 


<instrução executada após condição ser verdadeira e/ou falsa>; 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que leia dois valores numéricos inteiros, some-os e apresente o resultado, 
caso o valor somado seja maior que 10. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03_Ex01.java. 


import java.io.+*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex01 ( 
public static void main(String args[]) { 


INE A, B R? 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.printin(); 


System.out.print( "Entre o valor <A>: ") 
A = s.nextInt(); 


System.out.print( "Entre o valor <B>: ") 
B = s.nextInt(); 


R=A+ B; 
System.out.println(); 
if (R> 10) 


{ 
System.out.print( "Resultado = " + R); 


} 
System.out.println(); 


Se forem fornecidos os valores 4 e 6, nada será apresentado. Caso sejam fornecidos os valores 5 
e7, o resultado apresentado será 12. 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03_Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


Após a definição dos tipos de variáveis, é solicitada a leitura dos dois valores implicados pelas 
variáveis A e B. Depois, é efetuada a adição das variáveis A e B, o que é implicado pela variável R. 
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Nesse ponto, por meio de uma condição inserida na instrução if, o programa verifica se é possível 
apresentar o resultado da adição, caso ele seja maior que 10; se não for, o programa não apresenta 
absolutamente nada. Note os delimitadores { e } que definem o bloco de ação condicional subordi- 
nado à condição que determinamos. 


3.3 Desvio Condicional Composto 


Vimos anteriormente como usar a instrução if simples para avaliar determinada condição 
(desvio condicional simples). Agora, será explicado como usar a instrução if... else. Numa instrução 
if... else, se a condição for verdadeira, será executada a instrução posicionada entre as instruções if e 
else. Sendo a condição falsa, será executada a instrução posicionada logo após a else, como é indi- 
cado na sintaxe a seguir: 


if <(condição)> 
{ 


<instrução 1 executada quando condição for verdadeira>; 
<instrução 2 executada quando condição for verdadeira>; 
<instrução N executada quando condição for verdadeira>; 


} 


else 


{ 
<instrução 1 executada quando condição for falsa>; 
<instrução 2 executada quando condição for falsa>; 
<instrução N executada quando condição for falsa>; 


} 


<instrução executada após condição ser verdadeira ou falsa>; 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que faça a leitura de dois valores numéricos do tipo inteiro e efetue a 
adição desses valores. Caso o resultado obtido seja maior que 10, o programa apresentará a men- 
sagem “Resultado ultrapassa o valor dez”. Caso o resultado do valor somado não seja maior que 
10, o programa deverá apresentar a mensagem “Resultado não ultrapassa o valor dez”. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03 Ex02.java. 


E) 
[s 
[y 


ação em Linguagem J 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex02 ( 
public static void main(String args[]) ( 


int A, B, R; 
Scanner s = new Scanner(System. in); 
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O Exercício resolvido 


System.out.printin(); 


System.out.print( "Entre o valor 
A = s.nextInt(); 


System.out.print( "Entre o valor 
B = s.nextInt(); 


R=A+ B; 
System.out.println(); 

3£ (R> 10) 

{ 

System.out.print( "Resultado 


} 


else 


{ 
System.out.print( "Resultado 


} 
System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de 


<A>: "); 


aren DA 


ultrapassa o valor dez." ); 


nao ultrapassa o valor dez. "); 


comando, escreva a chamada do compilador Java 


com a sintaxe javac Cap03 Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 


Faça duas execuções: na primeira execução, entre valores que, somados, gerem um resul- 
tado maior que 10, e na segunda execução, valores que, somados, sejam no máximo iguais a 10. 


Ao fazer um teste de execução do programa, se forem fornecidos os valores 5 e 5, o resultado 
apresentado será a mensagem “Resultado não ultrapassa o valor dez”. Caso sejam fornecidos os valo- 
res 5 e 7, o resultado apresentado será a mensagem “Resultado ultrapassa o valor dez”. 


3.4 Desvio Condicional Seletivo 


Ao trabalharmos com grande quantidade de desvios condicionais, podemos ter um programa 
de difícil interpretação. Para auxiliar e facilitar esse tipo de necessidade, temos a estrutura de con- 
trole com múltipla escolha, denominada switch, cuja sintaxe é: 


switch <variável> 


{ 


case <opção 1>: <operação 1>; break; 
case <opção 2>: <operação 2>; break; 
case <opção N>: <operação N>; break; 
default : <operação default>; break; 
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em que: 

» — <variável> - nome da variável a ser controlada na decisão; 
» <opção> -conteúdo da variável a ser verificado; 

» — <operação>- execução de alguma ação específica. 


A instrução default da estrutura de seleção switch e qualquer operação a ela associada são 
opcionais, não caracterizando obrigatoriedade de uso. A instrução break tem a finalidade de desviar 
o processamento para fora do comando switch. Isso é necessário porque, após o processamento de 
cada case, ocorre retorno do fluxo de ação do comando para a primeira instrução após sua chamada, 
que nesse caso será break. 


A variável usada numa estrutura switch para controlar a ação desse tipo de desvio na lingua- 
gem Java pode operar com variáveis do tipo inteiro ou cadeia. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que solicite a entrada de um valor numérico inteiro entre 1 e 12 e apre- 
sente o nome do mês por extenso. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex03 { 
public static void main(String args[]) { 


int MES; 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.printlin(); 

System.out.print( "Entre um valor referente a um MES: "); 
MES = s.nextInt(); 

System.out.printin(); 


switch (MES) 


d 
case 1: System.out.println( "Janeiro" ); break; 
case 2: System.out.println( "Fevereiro" ); break; 
case 3: System.out.printlin( "Marco" ); break; 
case 4: System.out.println( " Abril"); break; 
case 5: System.out.println( "Maio" ); break; 
case 6: System.out.printin( " Junho"); break; 
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O Exercício resolvido 


case 7: System.out .println(" Julho"); break; 
case 8: System.out .println(" Agosto"); break; 
case 9: System.out .println(" Setembro"); break; 


( 
( 
( 
case 10: System.out .println(" Outubro"); break; 
( 
( 
( 


case 11: System.out .printin( "Novembro" ); break; 
case 12: System.out .println(" Dezembro"); break; 
default: System.out .println( "Mes invalido"); break; 


} 


System.out .println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


É muito importante considerar que, do ponto de vista operacional de funcionalidade de um 
computador, o uso da instrução switch prevê apenas condições com operador relacional do tipo 
“igual a”. Em situações operacionais que envolvam outras formas de relações lógicas, deve-se fazer 
uso da instrução if na forma sequencial ou encadeada. 


3.5 Operadores Lógicos 


Em algumas ocasiões, é necessário trabalhar com o relacionamento de duas ou mais condi- 
ções ao mesmo tempo e na mesma instrução if, para que seja tomada uma única decisão, realizando 
testes múltiplos. Para esses casos, usamos operadores lógicos, com: && (e - operador de conjunção), 
|| (ou - operador de disjunção inclusiva) e ! (não - operador de negação). 


Os operadores lógicos && e || permitem mais de uma condição para a tomada de uma única deci- 
são. Já o operador lógico ! tem por finalidade a negação do estado lógico de uma condição. Para usar 
adequadamente os operadores lógicos em expressões lógicas, é necessário levarmos em consideração 
a ordem de precedência. A Tabela 3.2 mostra a precedência de operadores lógicos. 


Tabela 3.2 - Precedência de uso dos operadores lógicos 


Tabela de precedência de operadores lógicos 


Operador Operação Precedência 


Disjunção 


EE 
Dm 
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A tabela de precedência dos operadores lógicos indica a prioridade de execução em uma 
expressão lógica. O operador ! é o que possui maior nível de prioridade, portanto, deve ser execu- 
tado primeiro. Num segundo momento, tem-se o operador lógico &&, que possui médio nível de 
prioridade, e, por último, o operador || com baixo nível de prioridade. 


3.5.1 Operador Lógico de Conjunção 


O operador lógico de conjunção && é utilizado quando dois ou mais relacionamentos lógicos 
de uma condição são verdadeiros. Veja a Tabela 3.3. 


Tabela 3.3 - Tabela-verdade para o operador lógico de conjunção 


Condição 1 Condição 2 Resultado 


Falsa Falsa Falso 
Verdadeira Falsa Falso 


O operador && faz com que determinada operação seja executada somente se todas as condições 
mencionadas forem simultaneamente verdadeiras, gerando, assim, um resultado lógico verdadeiro. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, com a utilização do operador de conjunção and, efetue a leitura de 
um valor numérico inteiro representado pela variável NUMERO e apresente mensagem infor- 
mando se o valor está ou não entre os valores de 20 a 90. Lembre-se de que qualquer valor forne- 
cido fora da faixa definida apresenta a mensagem “O valor não está entre 20 e 90”, caso contrário 
o programa deverá apresentar a mensagem “O valor está entre 20 e 90” 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03 Ex04.java. 


Cod 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex04 ( 
public static void main(String args[]) { 


int NUMERO; 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 


System.out.print( "Entre um valor: "); 
NUMERO = s.nextInt(); 
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O Exercício resolvido 


if (NUMERO >= 20 && NUMERO <= 90) 
1 


System.out.print( "O valor esta entre 20 e 90"); 


} 


else 


{ 


System.out.print( "O valor nao esta entre 20 e 90"); 


} 
System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03 Ex04.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex04 para executar e ver o resultado do programa. 


3.5.2 Operador Lógico de Disjunção 


O operador lógico de disjunção inclusiva || é utilizado quando pelo menos um dos relaciona- 
mentos lógicos de uma condição é verdadeiro. Veja a Tabela 3.4. 


Tabela 3.4 - Tabela-verdade para o operador lógico de disjunção inclusiva 


Condição 1 Condição 2 Resultado 


Verdadeira Verdadeiro 


Falsa Verdadeira Verdadeiro 


Verdadeira Verdadeira Verdadeiro 


O operador || faz com que uma operação seja executada se pelo menos uma das condições 
mencionadas gerar um resultado lógico verdadeiro. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue a leitura de um valor numérico inteiro referente aos códigos 1, 
2 ou 3 e apresente o valor do código por extenso. Qualquer outro valor deve apresentar a men- 
sagem “Código inválido”. 

acionais 


Procedimentos ope 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03 Ex05.java. 
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O) Exercício resolvido 
Codifica em Lingue 


import java.io.*; 
import java.util.sScanner; 


class Cap03 Ex05 ( 
public static void main(String args[]) { 


int CODIGO; 
Scanner s = new Scanner(System.in); 


System.out.printin(); 


System.out.print( "Entre o codigo de acesso: "); 
CODIGO = s.nextInt(); 


if (CODIGO == || CODIGO == || coDIGO == 3) 
{ 
if (CODIGO == 1) 
í 
System.out.println(" um"); 
} 
if (CODIGO == 2) 
t 
System.out.printin("dois"); 
} 
if (CODIGO == 3) 
í 
System.out.println(" tres"); 
} 
b 
else 
{ 
System.out.println( "codigo invalido"); 
} 


System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03_Ex05.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03_Ex05 para executar e ver o resultado do programa. 


3.5.3 Operador Lógico de Negação 


O operador lógico de negação ! é utilizado quando é necessário estabelecer que uma condi- 
ção deve ser não verdadeira ou não falsa. O operador ! inverte o estado lógico de uma condição. 
Veja a Tabela 3.5. 
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Tabela 3.5 - Tabela-verdade para o operador lógico de negação 


Condição Resultado 


O operador ! executa determinada operação, invertendo o resultado lógico da condição. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue a leitura de três valores inteiros representados pelas variáveis 
A, Be C. O programa deve executar a operação X = (A + B) * C se o valor da variável C não for 
maior que 5, caso contrário deverá ser feita a operação X = (A - B) * C. Qualquer que seja a ope- 
ração efetuada o programa deve apresentar o valor obtido junto a variável X. 


Procedimentos of ionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03 Ex06.java. 


Codificação em Linguagem Java 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex06 ( 
public static void main(String args[]) { 


ine An B, C 2? 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 


System.out.print("Entre o valor <A>: "); 
A = s.nextInt(); 


System.out.print("Entre o valor <B>: “); 
B = s.nextInt(); 


System.out.print("Entre o valor <C>: "); 
C = sinextInt(); 


if (M(C>5)) 


{ 
Xx=(A+B) C 


X=(A-B)+*C; 
> 


System.out.printin("O resultado de X equivale a: " + X); 


System.out.printlin(); 
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(9) Exercício resolvido 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03 Ex06.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex06 para executar e ver o resultado do programa. 


3.6 Divisibilidade 


Divisibilidade é a qualidade do que é divisível. Nesse contexto, dois conceitos devem ser conhe- 
cidos e entendidos por nós, programadores de computador: múltiplos e divisores de números natu- 
rais. Entende-se por número natural um valor numérico que seja inteiro e positivo. 


Múltiplos são os resultados obtidos da multiplicação de dois números naturais, enquanto 
divisores são números que dividem outros números com o objetivo de gerar um resultado exato 
de divisão, ou seja, obter resto de divisão sempre zero. Quando o resto de uma divisão de números 
naturais é igual a zero, tem-se divisibilidade, ou seja, resultado de divisão exata. 


A linguagem Java possui como operador aritmético para auxiliar o cálculo de divisibilidade o 
símbolo % (porcentagem). Usamos esse operador aritmético quando precisamos calcular o valor do 
resto de uma divisão de valores inteiros. 


Amplie seus conhecimentos 


A operação de divisibilidade usada na linguagem Java a partir do operador aritmético % é baseada em uma fórmula 
matemática documentada pelo professor Knuth em seu livro The Art of Computer Programming como sendo: 


a 
r=a-n|— 
n 


A incógnita r representa o resto da divisão, a incógnita a representa o dividendo e a incógnita n, o divisor. O símbolo que 
circunda a divisão chama-se piso e significa considerar na divisão apenas a parte inteira do valor do quociente. Há tam- 


bém o símbolo teto, quando se deve considerar a parte inteira da divisão somada de mais uma unidade. Veja: 


[x] Parte inteira superior 


Ix] Parte inteira inferior 
Para saber mais, consulte o livro: 


KNUTH, D. E. 

The Art of Computer Programming: Fundamental Algorithms. Vol. 1 
Indianapolis, Indiana: Addison-Wesley 

Ano de publicação: 1972. 
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O próximo exemplo também será mostrado com o uso do modo console de escrita de progra- 
mas na linguagem Java. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que leia um valor numérico inteiro e apresente esse valor caso seja este 
divisível por 4 e 5. Não sendo divisível por 4 e 5, o programa deve apresentar a mensagem “Valor 
não é divisível por 4 e 5”. 


- e ntos operaciona 


ocedime 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap03 Ex07.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap03 Ex07 ( 
public static void main(String args[]) { 


int N, Ri, RS: 
Scanner s = new Scanner(System.in); 


System.out.println(); 


System.out.print( "Entre um valor numerico natural: "); 
N = s.nextInt(); 


R4=N$4; 
R5 = N % 5; 
if (R4 == 0 && R5 == 0) 


System.out.println(N); 
} 


else 


{ 


System.out.println( "Valor nao divisivel por 4 e 5." ); 


} 


System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap03_Ex07.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap03 Ex07 para executar e ver o resultado do programa. 
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_ Vamos recapitular? 


Neste capítulo, foram apresentados os detalhes sobre condição, decisão, operadores relacionais, 
operadores lógicos, decisão simples, decisão composta, decisão seletiva e divisibilidade. 


Agora é com você! 


1) 
2) 


Ler três valores inteiros (variáveis A, B e C) e apresentá-los em ordem crescente. 


Ler quatro valores reais referentes a quatro notas escolares de um aluno e apresentar 
uma mensagem informando se o aluno foi aprovado ou reprovado. Para determinar 
a aprovação do aluno, considere a média escolar maior ou igual a 5. Apresentar nas 
mensagens o valor da média do aluno. 


Ler dois valores numéricos inteiros e apresentar o resultado da diferença do maior 
valor em relação ao menor valor. 


Ler quatro valores inteiros e exibir somente aqueles que forem divisíveis por 2 e 3. 


Ler um valor inteiro qualquer e apresentar uma mensagem informando se ele é par 
ou impar. 
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Programação 
com Laços 


Para começar 


Este capítulo apresenta detalhes sobre o uso de laços para repetição de trechos de programas. 
São apresentadas as três formas mais populares de laço: condicional pré-teste, condicional pós-teste 
e incondicional. 


4.1 Laços e Detalhes Operacionais 


No estudo que estamos fazendo sobre programação de computadores, já vimos como proceder 
com o uso tanto de uma programação meramente sequencial como de tomada de decisões. Ainda 
não tivemos a necessidade de repetir mais de uma vez determinado trecho de programa, o que nos 
será apresentado agora. 


Sabemos que a capacidade operacional de um computador é executar programas, e que os pro- 
gramas (obtidos a partir de algoritmos) são sequências de instruções que dão certa ordem de execu- 
ção a um computador. Algumas dessas ordens devem ser repetidas algumas vezes e, para fazer esse 
tipo de ação, temos a técnica de uso dos laços de repetição. 


Os laços que podemos usar com as linguagens C e C++ são três: um laço de ação condicio- 
nal pré-teste (com a condição de controle no início do laço), um laço de ação condicional pós-teste 
(com a condição de controle no fim do laço) e um laço de ação incondicional operacionalizado por 
uma variável de controle. 


Os exemplos de que faremos uso neste capítulo são todos voltados ao modo gráfico. Atente 
para a necessidade de selecionar a opção Windows Forms Application quando formos criar os proje- 


tos a seguir. 


Fique de olho! 


Você sabia que, além do Zezinho do ITA de 1961, também foi construído na USP em 1972 um computador brasileiro 
chamado Patinho Feio? 


Podemos usar os laços condicionais para a definição de laços interativos (com interferência 
ativa do usuário do programa que pode determinar o momento de parada do laço) e de laços iterati- 
vos (em que o controle da execução do laço está condicionado à execução do programa e o usuário 
do computador não tem poder de interferência, pois o ciclo de ação do laço deve ser executado até 
sua conclusão). 


4.2 Laço Condicional Pré-teste 


Para a execução de laço condicional pré-teste, temos na linguagem Java a instrução while que 
permite executar um conjunto de instruções enquanto a condição verificada permanecer válida. 
No momento em que essa condição não for válida, o processamento da rotina será desviado para 
fora do laço. A sintaxe dessa estrutura de laço corresponde a: 


while (condição) 

{ 
<executa instrução 1 enquanto condição for válida>; 
<executa instrução 2 enquanto condição for válida>; 
<executa instrução 3 enquanto condição for válida>; 
<executa instrução N enquanto condição for válida>; 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente o resultado da fatorial de um número qualquer inteiro 
fornecido. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap04 Ex01.java. 


Codificação em Linguager 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap04 Ex01 ( 
public static void main(String args[]) { 


Scanner s = new Scanner(System.in); 


System.out.print( "Entre um valor: "); 
N = s.nextInt(); 


I= 1; 
while (I <= N) 


System.out.println("Fatorial = " + FAT); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap04_Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap04_Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


Observe que a variável FAT é iniciada com valor 1. A mesma abordagem poderia ter sido 
usada para a variável I. 


Após ser capturado o valor informado à variável N, é inicializada a variável do contador, a qual 
é atribuída com o valor 1, no caso, (I = 1). 


Programação com Laços 


Em seguida, a instrução while (I <= N) efetua a verifi- 
cação da condição estabelecida. Se a condição for verdadeira, 
pois o valor da variável I, que neste momento é 1, é realmente 
menor ou igual a N, e, enquanto for, deve processar o laço. 


É iniciada a execução da rotina de instruções do laço 
delimitado com a instrução while. Depois de ter processado o 


(| Lembre-se 


Programadores em linguagem Java cos- 
tumam não utilizar como contador a 
forma | = | + 1, apresentada no exem- 
plo anterior. Eles preferem as formas 
| += 1oul++. A forma I++ é nor- 


malmente usada quando a contagem é 
efetuada de unidade em unidade (como 
foi abordado no Capítulo 3); a | += 1 é 
usada quando o passo de contagem tem 
algum valor diferente de 1. Vale ressal- 
tar, também, que podem ser utilizados, 
além de +=, os operadores -=, *= 
e /= para realizar outras operações de 
incremento ou decremento de valores 
em determinada variável. Nos próximos 
exemplos, a forma | = | + 1 não será 
mais utilizada. 


cálculo da fatorial, o programa apresenta o resultado logo após 
a conclusão da execução do laço. 


Durante a execução do laço, a linha de código FAT 
= FAT * I efetua o cálculo da fatorial, e a instrução I = I + 1 
indica o acréscimo de 1 à variável contador. Observe que a 
variável I começa com o valor 1, mas possui os valores 2, 3, 
4 e assim por diante até o limite definido na variável N. Por 
exemplo, se for fornecido o valor 5 para a variável N, ocorre a 
multiplicação na variável FAT dos valores 1 * 2 * 3 * 4 * 5, que 
resulta ao final em 120. 


4.3 Laço Condicional Pós-teste 


Para a execução de laço condicional pós-teste, temos na linguagem Java a instrução do ... 
while, que faz um teste lógico no final do laço, verificando se é possível executar novamente o trecho 
de instruções subordinadas a ele. Esse laço tem como característica operacional sempre executar o 
bloco subordinado ao laço no mínimo uma vez. 


A estrutura de laço do ... while tem seu funcionamento controlado por condição, mas esse tipo 
de laço, como dito, executa o bloco de instruções subordinadas ao laço pelo menos uma vez antes de 
verificar a validade da condição estabelecida, diferentemente do laço pré-teste while, que executa um 
conjunto de instruções somente quando a condição for favorável. 


Dessa forma, do ... while funciona em sentido contrário ao while, pois sempre processa um 
conjunto de instruções no mínimo uma vez, mesmo que a condição não seja válida. A instrução do 
... while pode ser escrita com a sintaxe: 


do 
<faz a execução da instrução 1 enquanto condição válida>; 
<faz a execução da instrução 2 enquanto condição válida>; 
<faz a execução da instrução 3 enquanto condição válida>; 
<faz a execução da instrução N enquanto condição válida>; 


) 


while (condição) ; 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente o resultado da fatorial de um número qualquer inteiro 
fornecido. 


oce e S ope 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap04 Ex02.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap04 Ex02 ( 
public static void main(String args[]) { 


long FAT = 1; 


int N, 1N: 
Scanner s = new Scanner (System.in); 
System.out.print( "Entre um valor: "); 


N = s.nextInt(); 


FAT *= I; 
P a A 


> 
while (I <= N); 
System.out.println("Fatorial = " + FAT); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap04 Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap04 Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 


Assim que o programa for executado, a variável contador será inicializada com o valor 1 
(I = 1). Em seguida, a instrução do indica que todo trecho de instruções situado até a instrução 
while (I <= N) será executado enquanto a variável I for menor ou igual ao valor da variável N. 
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4.4 Laço Incondicional 


Já vimos os conceitos de laços com while e do ... while. Nessas duas técnicas, vimos que é pos- 
sível elaborar trechos que executem uma parte do programa um determinado número de vezes com 
a utilização de uma variável contador. Além das formas que já vimos, há outra forma de facilitar o 


uso de contadores por meio do laço for que possui a sintaxe: 


for (<início>; <fim>; <incremento>) 


{ 


<executa instrução 1> 
<executa instrução 2> 
<executa instrução 3> 
<executa instrução N> 


Exercício resolvido 
Elaborar um programa que apresente o resultado da fatorial de um número qualquer inteiro fornecido. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap04 Ex03.java. 


Codificação em 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap04 Ex03 ( 
public static void main(String args[]) { 


long FAT = 1; 
int N, I; 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.print( "Entre um valor: "); 
N = s.nextint(); 


I = a; 
for (I = 1; I <= N; I++) 
{ 

FAT *= I; 


} 
System.out.println("Fatorial = " + FAT); 
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Exercício resolvido 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com a 
sintaxe javac Cap04 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando 
apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java Cap04 | 
Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


O laço for nas linguagens de programação C e C++ é executado por uma instrução que recebe 
três parâmetros de trabalho, separados por ponto e vírgula. O primeiro parâmetro é representado 
por uma variável e seu valor inicial; o segundo parâmetro, pela condição de finalização da execução 
do laço; o terceiro e último parâmetro, pelo contador de incremento que ocorre entre os valores ini- 


cial e final da contagem. 
Vamos recapitular? 


Neste capítulo, foram apresentados detalhes sobre o uso dos laços para a repetição de trechos de 
programas. Foram vistos laços condicional pré-teste, condicional pós-teste e incondicional. 
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: Agora é com você! 


: 1) Desenvolver a codificação dos seguintes problemas a serem transformados em pro- 
: gramas de computador. Utilizar o laço while. 


a) Apresentar todos os valores numéricos inteiros ímpares situados na faixa de 
0 a 20. 


b) Apresentar o total da soma dos 100 primeiros números inteiros, representados 
pela sequência 1+2+3+4+5+6+7+...+97+98+99+100. 


c) Apresentar todos os números divisíveis por 4 que sejam menores que 30. Iniciar 
a contagem com o valor 1 (um). 


d) Apresentar os quadrados dos números inteiros de 15 a 200. 


e) Apresentar o resultado da soma de todos os valores pares existentes na faixa 
numérica de 1 a 50. 


È 2) Desenvolver a codificação dos problemas apresentados no Exercício 1 com o laço 
do...while. 


: 3) Desenvolver a codificação dos problemas apresentados no Exercício 1 com o laço for. 
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Programação 
com Matrizes 


Para comecar 


Este capítulo apresenta as técnicas básicas de uso de arranjos de valores, também conhecidos 
como matrizes. Nesta parte do estudo, é apresentado o uso de matrizes de uma dimensão e de duas 
dimensões, tanto em modo estático como em modo dinâmico. São apresentadas as técnicas de orde- 
nação e pesquisa por meio de métodos Java. 


5.1 Matriz de Uma Dimensão 


Uma matriz (ou arranjo, como normalmente é referenciado na linguagem Java) de uma 
dimensão é um tipo de estrutura de dados que armazena uma coleção de dados. Esse tipo de estru- 
tura é conhecido como vetor, arranjo, variável composta, variável indexada, entre outras formas. 
É usado comumente na criação de tabelas simples. A matriz usa uma única variável, que tem deter- 
minado tamanho e pode armazenar mais de um valor (conhecido como elemento). O tamanho de 
uma matriz é conhecido como dimensão, constituída por constantes inteiras e positivas. Os nomes 
dados às matrizes seguem as mesmas regras de nomes atribuídos a variáveis simples. 


A matriz de uma dimensão é representada por nome, tamanho (dimensão) entre colchetes e 
tipo, e tem a seguinte sintaxe: 


tipo ARRANJO[] = new tipo[dimensão] ; 


em que: 


» — <tipo>- tipo de dado primitivo ou classe a ser usado; 
» — <arranjo> - o nome atribuído ao arranjo (matriz); 


» — <dimensão> - o tamanho do arranjo em número de elementos. 


Uma variável pode conter apenas um valor por vez. No caso de uma matriz, ela pode armaze- 
nar mais de um valor por vez, pois é dimensionada exatamente para essa finalidade. Vale ressaltar 
que a manipulação dos elementos de uma matriz ocorre de forma individualizada, pois não é possí- 
vel usar todos os elementos do conjunto ao mesmo tempo. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue o cálculo e apresente a média geral das médias individuais 
de uma turma de oito alunos. A média a ser obtida deve ser a média geral de cada aluno obtida 
durante o ano letivo. 


ceaimentos ope IO 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05 Ex0l1.java. 


import java.io.*; 
import java.text.DecimalFormat ; 
import java.util.Scanner; 


class Cap05 Ex01 ( 
public static void main(String args[]) { 


float MDG[] = new float [8]; 
float SOMA = 0, MEDIA; 
int Ty 


DecimalFormat df = new DecimalFormat( "0.00" )}; 
Scanner s = new Scanner(System.in); 


System.out.printin(); 


for (I= 0; I <= 7 TH+y 

{ 
System.out.print( "Media do " + (I + 1) + "o. aluno: "); 
MDG[I] = s.nextFloat(); 
SOMA += MDG[ I]; 
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O Exercício resolvido 


MEDIA = SOMA / 8; 


System.out.printlin(); 
System.out.println( "Media Geral = " + df.format(MEDIA)); 


} 
} 
Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05_Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05_Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


Observe que a instrução float MDG[] = new float[8]; define uma dimensão de oito posições 


para a variável indexada (arranjo) MDG, fazendo dessa variável um objeto instanciado a partir do 
tipo float. 


A instrução System.out.print(“Media do” + (I + 1) + “o. aluno:”); apresenta a mensagem 
de entrada. O uso do artifício I + 1 faz a apresentação simulada de valores ordinais para a entrada 
das médias. Dessa maneira, o valor da variável I, que possui a posição real do arranjo, é somado ao 
valor 1, apresentando a informação em formato ordinal na mensagem de entrada. Quando o valor 
do índice for 0, será dada a entrada da primeira nota; quando for 1, será a entrada da segunda nota, e 
assim por diante. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que receba o fornecimento de cinco valores inteiros em uma matriz de 
uma dimensão (tipo vetor) e apresente o somatório dos elementos ímpares fornecidos. 


z 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05_Ex02.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap05 Ex02 ( 
public static void main(String args[]) 4 


int A[] = new int[5]; 


int I, SOMA = 0; 
Scanner s = new Scanner (System. in); 
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// Entrada de dados 


System.out.printin(); 
for (T = 0; I <= 4; TH) 
{ 


System.out.-print( "Entre o “~ + (T + 1y + "o. elepento: is 
A[I] = s.nextInt(); 
> 


// Processamento par ou impar 


for (I = 0; I <= 4; I++) 


{ 
E (ALT) & 2 I= 0) 


4 
SOMA += A[I]; 
k 
k 


// Apresentacao dos arranjos 


System.out.println(); 
System.out.println( "Soma = " + SOMA); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05 Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05 Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 


Veja que esse exemplo mostra um laço destinado ao processamento com a instrução if 
(A[I] % 2 != 0), para verificar se o elemento informado anteriormente pelo usuário é um valor 
ímpar; se for ele é acumulado na variável SOMA que, ao final, nos apresenta o somatório dos ele- 
mentos ímpares informados durante a execução do programa. O símbolo % é um operador aritmé- 
tico da linguagem Java que possibilita extrair o valor do resto de uma divisão sempre de números 
inteiros (o operador % não pode ser usado com valores do tipo real - float e double). Essa operação 
recebe o nome de módulo. Qualquer valor de dividendo dividido por 2 que tiver um resto igual a 
zero tem como dividendo um número par. Se o resto da divisão for 1, o dividendo é um valor ímpar. 


5.2 Matriz de Duas Dimensões 


Além da forma que temos de organizar os dados em uma lista de valores como a que usamos no 
tópico anterior, podemos organizar os dados na forma de tabelas com matrizes de duas dimensões. 
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Em matrizes com mais de uma dimensão, os elementos também são manipulados individual- 
mente, e a referência é feita sempre por meio de dois índices: o primeiro para controlarmos a linha; 
o segundo para controlarmos a coluna. Dessa forma, TABELA[3][4] indica uma referência ao ele- 
mento armazenado na linha 3 (quarta linha) e na coluna 4 (quinta coluna). 


Uma matriz de duas dimensões sempre faz menção a linhas e colunas e será representada por 
seu nome e tamanho máximo (dimensão) entre colchetes. Dessa forma, seria uma matriz de duas 
dimensões TABELA[8][5], cujo nome é TABELA, com um tamanho de oito linhas (de 0 a 7) e cinco 
colunas (de 0 a 4). Temos então uma matriz de 8 por 5 (8 x 5). Isso significa que em TABELA podem 
ser armazenados até 40 elementos. 


Uma matriz de duas dimensões é semelhante à de uma dimensão, e representada por nome, 
tamanho (dimensão de linhas e colunas) entre colchetes e tipo, com a seguinte sintaxe: 


tipo ARRANJO[] = new tipo[dimensão linha][dimensão coluna]; 


em que: 
» — <tipo>-o tipo de dado primitivo ou classe; 
» — <arranjo> - o nome atribuído ao arranjo; 
» — <dimensão linha> - o tamanho do arranjo em número de linhas; 


» — <dimensão coluna> - o tamanho do arranjo em número de colunas. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue a entrada de quatro notas escolares de oito alunos de uma sala 
de aula e apresente os dados fornecidos em seguida. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05 Ex03.java. 


import java.io.*; 
import java.text.DecimalFormat ; 
import java.util.Scanner; 


class Cap05 Ex03 ( 
public static void main(String args[]) { 


float NOTA[][] = new float [8][4]; 

byte T, J? 

DecimalFormat df = new DecimalFormat( " 00.00") 
Scanner s = new Scanner (System.in); 
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© Exercício resolvido 


for (2 = 0 I <= 7: I+) 
{ 
System.out.printin(); 
System.out.printlin(); 
System.out.println( "Aluno ---> " + (I + 1)); 
System.out.printin(); 
for (J = 0; J <= 3; J++) 
í 
System.out.print((J + 1) + "a. Nota = "); 
NOTA[I][J] = s.nextFloat(); 
% 
} 


System.out.println(); 
System.out.printin( "Aluno Notal Nota2 Nota3 Nota4" ); 
System.out.println( " ----------------------------- dio 


for (f = 0; I <= 77 Itt] 
{ 


System.out.print((I + 1) + " ==> "); 
for (J = 0; J <= 3; J++) 
{ 
System.out.print(df.format(NOTA[I][J]) + " "); 
} 


System.out.println(); 
> 


System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05 Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


O programa anterior usa um arranjo de duas dimensões e, para sua execução, foram necessá- 
rios dois laços para controlar o acesso às posições de índice. 


A instrução float NOTA[][] = new float[8][4]; usa um arranjo bidimensional com oito linhas e 
quatro colunas que será manipulada pelo trecho de código do programa. Observe também o uso da 
referência NOTA [1] [)], em que a variável I está controlando o acesso à linha da tabela (do arranjo) e 
a variável J está controlando o acesso à coluna na tabela. 


Fique de olho! 


Você sabia que o primeiro computador instalado no Brasil foi um UNIVAC-102 comprado pelo governo do estado de 
São Paulo em 1957? 
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5.3 Matriz Dinâmica 


As matrizes estáticas usadas nos tópicos anteriores possuem a desvantagem de serem limitadas 
e de ocuparem um espaço de memória quando não estão completas. Uma matriz dinâmica se carac- 
teriza por ser uma estrutura de dados cujo tamanho se encontra indefinido. O tamanho da matriz 
será definido em tempo de execução do programa a partir da interação do usuário com o programa. 


Uma matriz dinâmica pode ser usada de algumas maneiras na linguagem Java. Assim, vamos 
escolher uma forma que seja bem flexível para nossos propósitos a partir da classe ArrayList(), em 
que poderemos definir matrizes do tipo List, tendo a seguinte sintaxe: 


List<tipo> nome = new ArrayList<>(); 


em que: 
» —<tipo>- o tipo de dado que será armazenado; 


» — <nome> - o nome atribuído a matriz (arranjo). 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que solicite a quantidade de nomes de pessoas a entrar e receba a quanti- 
dade indicada. Ao final, o programa deve apresentar todos os nomes fornecidos. 


Procedimentos operacionais 
No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05 Ex04.java. 


Codificação em Linguagem Java 


import java.io.*; 
import java.util.*; 


class Cap05 Ex04 ( 
public static void main(String args(]) { 
List<String> LISTA = new ArrayList<>(); 


int T; 
String N; 


Scanner 81 
Scanner s2 


new Scanner (System. in); 
new Scanner (System. in); 


!! Entrada dos nomes 
System.out.príntin(); 


System.out.print( “Quantos nomes a entrar? “); 
T = sl.nextInt(); 
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System.out.printin(); 
for (Ant T= 0; T< T: TH+) 
{ 


System.out.printf( "Entre o %3do. nome: ", I + 1); 


N = s2.nextLine(); 
LISTA.add(N); 


} 


// Apresentacao dos nomes 


System.out.println(); 
tor (int T= 0 I < GISTA.Si2e()y TFFY 


{ 
N = LISTA.get(I); 


System.out.printf(" %3do. nome = %s\n", I + 1, N); 


} 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05_Ex04.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 


java Cap05_Ex04 para executar e ver o resultado do programa. 


Ao executar o programa, não insira valores de quantidade muito altos. 


A instrução List<String> LISTA = new ArrayList<>(); estabelece para o objeto LISTA instan- 
ciado a partir da classe ArrayList() sua relação com o tipo List . A parte relacionada ao uso de um 
arranjo dinâmico sobre o objeto LISTA é controlado exclusivamente pela classe ArrayList() per- 
tencente a java.util. ArrayList. A interface List estabelece para o objeto LISTA o tipo de dado que 
será usado, ou seja, operar com dados do tipo String. O mesmo acontece em relação à definição da 
instância do objeto LISTA em que new ArrayList<>() informa que a classe ListArray() deverá ope- 
rar com dados do tipo String como citado em List<String>. Para trabalhar com dados diferentes do 
tipo String, pode-se fazer a substituição do tipo dentro dos símbolos <> (chamado de operador dia- 


mante), junto à interface List, sendo possível o uso dos tipos: 
» Integer para dados do tipo int; 
» Byte para dados do tipo byte; 
» Long para dados do tipo long; 
» Short para dados do tipo short; 
> Float para dados do tipo float; 
» Double para dados do tipo double. 
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Assim que o objeto LISTA está definido e instanciado, é possível efetuar uma série de 
ações, como entrar os dados por meio do método add(), apresentar um dado da lista por meio 
do método get() e verificar o tamanho dessa lista com o método size() após as eventuais entradas. 
O método size() não faz uso de nenhum parâmetro, mas os métodos add() e get() usam como 
parâmetro respectivamente a entrada de dados na lista por meio do método add(N) e a saída de 
dados de uma posição por meio do método get(I), em que a variável I é usada para acessar o ele- 
mento na posição da lista. 


5.4 Ordenação e Pesquisa 


As atividades de ordenação e pesquisa de elementos em matrizes são das atividades mais 
requisitadas no trabalho de programação. Sabemos, a partir do estudo de lógica de programação, 
que existem algumas técnicas para realizarmos esse tipo de trabalho. No entanto, a linguagem Java 
possui métodos internos que efetuam facilmente essas operações sem que precisemos nos preocupar 
com suas questões lógicas. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue a entrada de dez valores inteiros e os apresente em ordem cres- 
cente a partir de uma matriz A de uma dimensão para dez elementos. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05 Ex05.java. 


import java.io.*; 
import java.util.*; 


class Cap05 Ex05 ( 
public static void main(String args[]) 4 


int A[] = new int[10]; 
int SEO 
Scanner s = new Scanner (System. in); 


// Entrada de dados 


System.out.printlin(); 

for (I = 0; I <= 9; I++) 

{ 
System.out.print(" Entre o " + (T+ 1} + "o. elemento: ")} 
A[I] = s.nextInt(); 

} 


// Ordenacao 
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Arrays.sort(A); 


// Apresentacao do arranjo 
// Apresentacao do arranjo 


System.out.printin(); 
for (I= 0; T <= 9; THH) 


{ 
System-out.printf(" $3do. valor = %$s\n", I + 1, A[I]); 


} 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05_Ex05.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05_Ex05 para executar e ver o resultado do programa. 


Veja que a operação de ordenação é executada pela instrução Arrays.sort (A), que pertence à 
classe java.util.Arrays, daí o uso da instrução import java.util.* para chamar o pacote (biblioteca) que 
contém este e outros recursos que sejam necessários. 


Caso queira efetuar uma ordenação decrescente, basta primeiramente solicitar a ordenação da 
matriz e, em seguida, usar a instrução Collections.reverseOrder(). No entanto, para podermos usar 
esse recurso, devemos trocar o tipo da matriz int para a classe Integer, como será demonstrado no 
próximo exemplo. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que efetue a entrada de dez valores inteiros e os apresente em ordem 
decrescente a partir de uma matriz A de uma dimensão para dez elementos. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05_Ex06.java. 


import java.io.*; 
import java.util.*; 


class Cap05 Ex06 ( 
public static void main(String args[]) { 
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Integer A[] = new Integer[10]; 
Ipe SEO 
Scanner s = new Scanner (System. in); 


// Entrada de dados 


System.out.printlin(); 

for (T = 0} I <= 09) 

í 
System.out.print(" Entre o VT (I+ 1) + "o: elemento: "J; 
A[I] = s.nextInt(); 


} 


// Ordenacao 
Arrays.sort (A, Collections.reverseorder()); 
// Apresentacao do arranjo 


System.out.printin(); 
for (I = 0; I <= 9; I++) 


{ 
System.out.printf( "%3do. valor = %s\n", I + 1, A[I]); 


, 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05 Ex06.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05 Ex06 para executar e ver o resultado do programa. 


A pesquisa de elementos de uma matriz pode ser facilmente executada com o método 
SearchBinary() que, para ser usado, exige que a matriz (arranjo) esteja ordenada. O próximo exem- 
plo demonstra essa possibilidade. 


O) Exercício resolvido 


Elaborar um programa e entrar com cinco nomes de pessoas. Em seguida, solicitar um nome para 
pesquisa. Se o nome existir, este deve ser apresentado; caso contrário, o programa deve apresentar 
mensagem informando que o elemento não foi localizado. 


Prnrarimantne r = 
OCE ope ( 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap05 Ex07.java. 
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O) Exercício resolvido 
Codific 


jo em Linguagem Java 


import java.io.*; 
import java.util.*; 
class Cap05 Ex07 ( 


public static void main(String args[]) { 
String A[] = new String[5], PESQ; 
ant T> 
Scanner s = new Scanner(System.in); 
// Entrada dos nomes 
System.out.printlin(); 


for (ES (OR T&S: TF 
{ 


System.out.printf( "Entre o %3do. nome: 


A[I] = s.nextLine(); 
i 


// Ordenacao 
Arrays.sort(A); 
// Apresentacao dos nomes 


System.out.println(); 


Do a ig 


System.out.printf( "Entre nome a pesquisar: "); 


PESQ = s.nextLine(); 
System.out.println(); 

I = Arrays.binarySearch(A, PESQ); 
if (1 >= 0) 

d 


System.out.printf( "%s foi localizado 
System.out.printf( "na posicao 2d. in", 


} 


else 


{ 


"+ PESQ); 


I+1); 


System.out.printf("%s nao foi localizado. in", PESO); 


} 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap05_Ex06.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap05_Ex06 para executar e ver o resultado do programa. 
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A operação de pesquisa é realizada com o método Arrays.binarySearch() que retorna um 
valor positivo se o conteúdo pesquisado for encontrado. Se a pesquisa não for bem-sucedida, esse 
método retorna um valor negativo. Note que estamos atribuindo o valor da pesquisa junto à variá- 
vel I que é verificada na instrução if (i >= 0). 


Outro detalhe a que devemos estar atentos é com os dois parâmetros do método Arrays. 
binarySearch, sendo o primeiro parâmetro a variável indexada a ser pesquisada, e o segundo parâ- 


metro, o conteúdo a ser pesquisado. 
_ Vamos recapitular? 


Neste capítulo, vimos o uso das técnicas básicas com arranjos de valores. Foi apresentado o uso de 
matrizes de uma dimensão e duas dimensões para valores numéricos e sequências alfabéticas, tanto em 
modo estático como dinâmico, além das operações de ordenação e pesquisa de elementos. 


Agora é com você! 


1) Desenvolva os programas dos problemas a seguir utilizando matrizes de uma di- 
mensão: 


a) Ler oito elementos numéricos inteiros em uma matriz A do tipo vetor. Construir 
uma matriz B de mesma dimensão com os elementos da matriz A multiplicados 
por 3. Apresentar os elementos da matriz B. 


b) Ler duas matrizes A e B do tipo vetor com 20 elementos numéricos inteiros. 
Construir uma matriz C, sendo cada elemento de C a subtração do elemento 
correspondente de A com B. Apresentar os elementos da matriz C. 


c) Ler duas matrizes do tipo vetor A com cinco elementos e B com dez elementos 
(valores numéricos inteiros). Construir uma matriz C, que é a junção das duas 
outras matrizes. Dessa forma, C deve ter a capacidade de armazenar 15 elementos. 
Apresentar os elementos da matriz C. 


d) Ler 15 elementos numéricos inteiros de uma matriz A do tipo vetor. Construir 
uma matriz B de mesmo tipo, observando a seguinte lei de formação: todo ele- 
mento da matriz B deve ser o quadrado do elemento correspondente da matriz 
A. Apresentar os elementos das matrizes A e B dispostos lado a lado. 


e) Ler 20 elementos numéricos inteiros para uma matriz A do tipo vetor e cons- 
truir uma matriz B de mesma dimensão com os mesmos elementos de A. Eles 
devem estar invertidos, ou seja, o primeiro elemento de A passa a ser o último 
de B, o segundo elemento de A passa a ser o penúltimo de B, e assim por diante. 
Apresentar os elementos das duas matrizes. 
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2) 


Desenvolva os programas dos seguintes problemas utilizando matrizes de duas 
dimensões: 


a) 


Ler duas matrizes A e B com valores inteiros, cada uma de duas dimensões, com 
cinco linhas e três colunas. Construir uma matriz C de mesma dimensão, a qual 
é formada pela soma dos elementos da matriz A com os elementos da matriz B. 
Apresentar os elementos da matriz C. 


Ler 20 elementos numéricos reais para uma matriz A, considerando que essa 
matriz tenha o tamanho de quatro linhas e cinco colunas. Em seguida, apresen- 
tar os valores lidos. 


Ler duas matrizes A e B com valores reais, cada uma de duas dimensões, com qua- 
tro linhas e quatro colunas. Construir uma matriz C de mesma dimensão, a qual 
é formada pela subtração dos elementos da matriz A dos elementos da matriz B. 
Apresentar os valores da matriz C. 


Ler 16 elementos numéricos reais para uma matriz A, considerando uma matriz 
com quatro linhas e quatro colunas. Em seguida, apresentar os valores existentes 
na diagonal principal da matriz A. 


Ler nove elementos numéricos reais para uma matriz A, considerando uma 
matriz com três linhas e três colunas. Em seguida, apresentar os valores existen- 
tes na diagonal principal da matriz A multiplicados por 2 e os demais elementos 
multiplicados por 3. 
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Programação 
com Sub-rotinas 


Para começar 


Este capítulo mostra o uso das sub-rotinas (métodos) na linguagem Java. São apresentados ele- 
mentos de trabalho com métodos e pacotes, além das instruções para definição e uso de métodos com e 
sem retorno, passagens de parâmetros e o uso de métodos para a efetivação de cálculos matemáticos e a 
manipulação de cadeias de caracteres. 


6.1 Métodos e Pacotes 


A linguagem Java, por operar no paradigma da orientação a objetos, segue uma estrutura ope- 
racional de certa forma parecida em alguns pontos, mas não em todos, com a programação estrutu- 
rada. As linguagens orientadas a objetos usam rotinas de ação denominadas métodos (ou funções- 
-membro, dependendo da linguagem em uso) que nada mais são do que similares em programação 
estruturada denominados sub-rotinas (funções, procedimentos, módulos ou subprogramas). 


Um método ou sub-rotina é um trecho de código de programa independente de qualquer 
parte do programa, mas relacionado ao programa com atribuições bem-definidas. Os métodos são 
um conjunto de instruções que efetuam uma tarefa específica. De forma geral, os métodos podem 
receber valores de entrada (parâmetros opcionais) e gerar opcionalmente um valor de saída (retor- 
nar apenas um valor), denominado valor de retorno. Um método pode ser interno ou externo: 


» Um método é interno quando faz parte dos recursos internos do compilador. O conjunto 
dos métodos e até de classes internos forma o chamado pacote (biblioteca), que acom- 
panha o compilador propriamente dito e é disponibilizado pelo comando de acesso às 
bibliotecas da linguagem using. 


» Um método é externo quando é desenvolvido e implementado por nós, programadores, e 
pode ser associado diretamente a um programa ou indiretamente formando uma biblio- 
teca particular de pacotes com recursos próprios. 


A utilização de métodos torna o trabalho de desenvolvimento com linguagem Java algo bas- 
tante versátil, já que: 


» Em termos de modularidade, tem-se o programa dividido em vários módulos (divisão e 
conquista), e cada módulo desempenha uma ação particular. Essa estratégia de programa- 
ção facilita a manutenção dos programas construídos. 


» O programador torna-se capaz de criar seus próprios pacotes de métodos pessoais, 
fazendo com que a programação se torne mais eficiente, porque é possível aprovei- 
tar códigos de programa que já foram testados e revisados anteriormente (esse é um 
dos conceitos básicos que norteiam o trabalho de desenvolvimento com programação 
orientada a objetos), os quais podem ser usados sem problema em novos programas. 


No geral, problemas complexos exigem algoritmos complexos, mas sempre é possível dividir 
um problema grande em problemas menores. Dessa forma, cada parte menor tem um algoritmo 
mais simples, e é esse trecho menor que, na linguagem Java, pode se tornar um método. 


Fique de olho! 


Você sabia que a primeira revista brasileira de microcomputadores foi a Micro Sistemas? Publicada a partir de 1981, teve 
169 edições em 15 anos de publicação. 


Quando um método é chamado por um programa principal (ou por outra rotina ou mesmo 
sub-rotina), ele é executado; ao seu término, o controle de processamento do programa retorna 
automaticamente para a primeira linha de instrução após a linha que efetuou a chamada do método 
em questão. 


Além dos métodos internos, é possível criar os seus próprios métodos (métodos externos). 
A construção de um método externo segue os mesmos cuidados de programação já estudados e apli- 
cados nos capítulos anteriores. 


Na linguagem Java é possível desenvolver três formas de comportamento para um método. 
O primeiro, quando o método é executado e não retorna nenhum valor para a rotina chamadora; o 
segundo, quando um método tem a capacidade de retornar apenas um valor à função chamadora; e, 
por último, quando um método trabalha com passagem de parâmetros por valor e por referência. Mais 
adiante, essas três formas serão apresentadas. 
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Um pacote de métodos é um conjunto de recursos predefinidos existentes em um local para 
serem usados pelo programador e/ou desenvolvedor. Os recursos podem ser utilizados a partir do 
comando import seguido do nome do pacote. 


A título de ilustração, a Tabela 6.1 mostra os principais pacotes existentes (não todos) que 
acompanham o compilador de linguagem Java. Apresenta-se também uma rápida descrição de cada 
pacote em particular. No entanto, para uma descrição mais detalhada, sugere-se consultar a docu- 


mentação oficial do produto. 


Pacote 


java.applet 


java.awt 
java.beans 


java.io 
java.lang 


java.security 
java.sql 


java.text 


Tabela 6.1 - Pacotes de métodos Java 


Descrição 


Possui todas as classes necessárias para o uso do conceito 
de programa em applets. 


Possui todas as classes para a criação de interface gráfica 
com usuário. 


Possui as classes relacionadas ao desenvolvimento de 
componentes do tipo beans - componentes baseados na 
arquitetura JavaBeans. 


Possui os streams de entrada e saída para programação 


principalmente em modo console. 


Possui as classes que são fundamentais para o desenvolvi- 
mento de programas com a linguagem de programação Java. 


Possui as classes e as interfaces para o uso e tratamento do 
conceito de segurança. 


Possui o conjunto de APIs para acesso e processamento das 
ações de armazenagem de dados em bancos de dados rela- 
cionais que serão controlados com a linguagem Java. 


Possui as classes e as interfaces para o tratamento de textos, 
datas e números. 


6.2 Definição de Métodos 


A partir de uma visão básica do que é método e após o uso de alguns métodos internos, você 
vai aprender a criar os seus próprios métodos, que serão desenvolvidos com os mesmos cuidados de 
programação já estudados e aplicados até este momento. Um método externo definido pelo progra- 
mador ocorre conforme a sintaxe a seguir: 


[qualificador] [retorno] 


{ 


[nome (<parâmetros>)] 


<corpo do código do método> 


<return (<valor>)> 


} 
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em que: 


qualificador: é representado por uma palavra reservada da linguagem Java, o qual define 
a visibilidade de um determinado atributo ou método. Na linguagem Java é possível usar como 
qualificadores os valores: private (o atributo ou o método somente pode ser acessado dentro da 
classe a que pertence), public (o atributo ou método pode ser acessado fora da classe a que per- 
tence por outro código de programa), protected (o atributo ou método somente pode ser aces- 
sado pela classe a que pertence ou por suas classes-filho que estejam herdando as características 
de comportamento da classe-pai), sem a definição de um qualificador (o atributo ou método pode 
ser acessado pela própria classe ou pelas classes que pertençam ao mesmo pacote). Como comple- 
mentação do qualificador em uso, utiliza-se uma segunda palavra opcional reservada denominada 
static cuja finalidade é indicar que o atributo ou método pertence à classe a ele associada, em vez 
de a alguma instância particular. 


retorno: representa o tipo de dado que será retornado pelo método. Assim, podem ser utili- 
zados os tipos primitivos byte (retorno de valor numérico inteiro de 1 “bit”), short (retorno de valor 
numérico inteiro de 32 “bits”), int (retorno de valor numérico inteiro de 16 “bits”), long (retorno 
de valor numérico inteiro de 64 “bits”), float (retorno de valor numérico real de 32 “bits”), doublé 
(retorno de valor numérico real de 64 “bits”), char (retorno de uma sequência de caracteres com 
tamanho de 16 “bits”), boolean (retorno de um valor lógico “true” ou “false” com tamanho de 1 “bit”). 
Caso deseje trabalhar sem nenhum retorno, deve-se então usar a palavra reservada void. 


nome: é a definição de um nome de identificação para o método. As regras de definição de nomes 
devem seguir as mesmas regras de definição de nomes para variáveis apresentadas no Capítulo 4. 


parâmetros: é a definição normalmente de variáveis que recebem valores externos enviados 
pelo programa que chama um determinado módulo. Dentro do módulo, os valores são integraliza- 
dos e utilizados em seu processamento. Os valores representados como parâmetros e integralizados 
dentro do módulo são chamados de parâmetros formais, e os valores utilizados no ponto em que um 
programa chama um determinado módulo são chamados parâmetros reais. O uso do conceito de 
parâmetros representa um mecanismo de comunicação entre um programa que chama um deter- 
minado método e o próprio método. O uso de parâmetros é opcional e dependerá de uma série de 
circunstâncias a serem avaliadas e analisadas por quem desenvolve o programa. 


corpo do código do método: é a parte do método em que o código de processamento e ação de 
seu trabalho é definido; é onde os parâmetros reais, quando definidos, são formalizados, tratados e 
processados. 


return (<valor>): a palavra reservada return somente existirá em um módulo quando este tiver 
a necessidade de retornar para fora de sua execução um determinado valor, representado pelo parâ- 
metro valor. 
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6.3 Uso de Métodos Definidos 


Vamos ver a definição e o uso de um método na linguagem Java bem simples que demons- 
tre apenas os níveis de acesso. Quando um método é chamado, o fluxo de execução do programa é 
desviado para o método em questão, e, após executar o método, o fluxo do programa retorna para o 
ponto de chamada para dar continuidade à execução do programa. 


O) Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente a mensagem “Execução do programa principal - 1” quando 
executado no programa principal. O programa deve fazer uma chamada de método (sub-rotina) 
e, quando esta estiver em execução, deve apresentar a mensagem “Execução da sub-rotina 
(método)”. Ao voltar para o programa principal, deverá ser apresentada a mensagem “Execução 
do programa principal - 2”. 


cionals 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06_Ex01.java. 


import java.io; 
class Cap06_Ex01 { 


public static void main(String args[]) { 
System.out.printlin ("Execucao do programa principal - 1"); 
SubRotina (); 
System.out.printin("Execucao do programa principal - 2"); 
} 


public static void SubRotina() ( 
System.out.printin ("Execucao da sub-rotina (metodo) "); 


} 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap06_Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap06 Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 
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Após executar o programa, apresenta-se a parte principal do código e do método definido. 
Assim, surgem as mensagens: 


Execucao do programa principal - 1 
Execucao da sub-rotina (metodo) 
Execucao do programa principal - 2 


Observe a definição do método principal (programa principal) representado pelo método 
main(). O método SubRotina() citado dentro do método main() é definido após o método main(). 
Note que os métodos main() e SubRotina() pertencem ambos à classe Cap06 Ex01. Note também o 
fato de a classe Cap06 Ex01 incorporar respectivamente os métodos main() do programa principal e 
o método SubRotina(), que é a sub-rotina desenvolvida pelo programador. 


Assim que o programa é executado, a classe Cap06 Ex01 invoca (chama) automaticamente 
a execução do método main() que, em seguida, executa e apresenta a primeira mensagem, depois 
o método main() invoca o método SubRotina(). Nessa etapa, ocorre o desvio do programa para o 
método SubRotina() que apresenta a mensagem a ele definida. Após executar o método SubRotina(), 
o fluxo de execução da sub-rotina é retornado ao módulo main(). Ocorre nesse momento a apresen- 
tação da segunda mensagem do método main(). 


Vejamos mais um exemplo no uso de métodos como sub-rotinas. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente uma calculadora para duas entradas de valores. O progra- 
ma deve apresentar um menu com as quatro operações básicas. Quando uma opção for escolhida, 
o programa deve solicitar dois valores e mostrar o resultado da operação realizada. 


c 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06 Ex02.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 
import Jjava.text.*; 


class Cap06 Ex02 ( 
public static void main(String args[]) f 


byte OPCAO = 0; 
Scanner opcao = new Scanner (System. in); 


// Programa principal 
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while (OPCAO != 5) 
{ 
System.out.printin(); 
System.out.println(); 
System.cout.:.printin{ Esses iss bico 
System.out.printin(" Programa Calculadora "); 
System.out.println(" Menu Principal En 
Syor Out print ia e SEG SSD o dz 
System.out.println(); 
System- -out -printint pa Adicao" yy 
System- GUE- PEINELON [2] erene erer Subtracao"); 
System out- printio Jal serres Multiplicacao"); 
Systenson Prantl NIT oeeie eaea Divisao”); 
System.out.println(" [5] Fim de Programa"); 
System.out.printin(); 
System.out.print ("Escolha uma opcao: "); 
OPCAO = opcao.nextByte (); 
if (OPCAO != 5 || OPCAO != 0) 
{ 
switch (OPCAO) 
f 
case 1: rotadicao(); break; 
case 2: rotsubtracao (); break; 
case 3: rotmultiplicacao(); break; 
case 4: rotdivisao(); break; 
) 
) 


// Modulo de 
public static 


double R, 


A, 


Adicao 


void rotadicao() ( 


B; 


DecimalFormat df = new DecimalFormat (); 


Scanner s = 


System. 
System. 
System. 
System. 
System.out. 
System.out. 
A = s.nextD 
System.out. 
B= 8.nextD 
R=A+ B; 

System.out. 
df.applyPat 


out. 
out 
out 
out 
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new Scanner (System. in); 


printlint); 


Princin) 
.println ("Rotina de Adicao"); 
PrINCIME S 


printin (y 


ouble () ; 
print (" Entre um valor para a variavel 
ouble (); 


pra ntin() 
termi g 0g yz 


print ("Entre um valor para a variavel [A]: 


[BJ]: 


a 


Bo) 
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88 


pausa (); 


// Modulo de Subtracao 


public static void rotsubtracao() { 


double R, A, B; 
DecimalFormat df = new DecimalFormat (); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.printlin(); 

System.out.println(); 

System.out.printin("Rotina de Subtracao"); 
SystemiovEiprintia(======="="=="====="= >= a 
System.out.println(); 

System.out.print ("Entre um valor para a variavel [A]: 
A = s.nextDouble (); 

System.out.print ("Entre um valor para a variavel [B]: 
B = s.nextDouble(); 

R= A - B; 

System.out.println(); 

df.applyPattern("0.00"); 


System.out.println("O resultado entre A e B = " + df.format (R)); 


Yg 


Si 


System.out.println("O resultado entre A e B = " + df.format (R)); 


pausa (); 


// Modulo de Multiplicacao 


public static void rotmultiplicacao() { 


double R, A, B; 
DecimalFormat df = new DecimalFormat (); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 

System.out.println(); 

System.out.printin("Rotina de Multiplicacao"); 
System QUE .printin ("-=---=---=-=-==---=-===- O 
System.out.println(); 

System.out.print ("Entre um valor para a variavel [A]: 


a; 
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A = s.nextDouble(); 


System.out.print ("Entre um valor para a variavel [B]: "); 
B = s.nextDouble(); 
R=A*gB; 


System.out.println(); 

df.applyPattern("0.00"); 

System.out.println("O resultado entre A e B = " + df.format(R)); 
pausa (); 


// Modulo de Divisao 
public static void rotdivisao() { 


double R, A, B; 
DecimalFormat df = new DecimalFormat (); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 
System.out.printlin(); 
System.out.printin("Rotina de Divisao"); 
VSee E a o a ae a Es 
System.out.printlin(); 
System.out.print ("Entre um valor para a variavel [A]: "); 
A = s.nextDouble () ; 
System.out.print ("Entre um valor para a variavel [B]: "); 
B = s.nextDouble(); 
if (B == 0) 
{ 
System.out.println(); 
System.out.printin("Erro de divisao"); 
} 
else 
{ 
R=AåA/B; 
System.out.println(); 


df.applyPattern("0.00"); 


System.out.println("O resultado entre A e B = " + df.format(R)); 
pausa () ; 
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(9) Exercício resolvido 
} 


// Modulo de Pausa 
public static void pausa() { 
byte ENTER; 


System.out.println(); 
System.out.print ("Tecle <ENTER> para voltar ao menu: "); 
Ery 
{ 
BufferedReader br = new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)); 
ENTER = Byte.parseByte (br.readLine()); 


} 
catch (Exception e) 
[ 
ENTER = O; 
} 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap06_Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap06_Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 


Observe os cinco métodos criados rotsoma(), rotsubtracao(), rotmultiplicacao(), rotdivisao() e 
pausa() definidos abaixo do método main(). Note que todos os métodos estão indicados como tipo 
de retorno de valor void, uma vez que nenhum desses métodos gera um valor de retorno. Além dessa 
característica, os métodos estão fazendo uso do qualificador public, indicando que os métodos defi- 
nidos são visíveis e podem ser usados dentro da classe Cap06 Ex02. Além do qualificador public, está 
sendo definido o qualificador como sendo do tipo static, indicando que os métodos podem também 
ser acessados exatamente à classe Cap06 Ex02. 


Note que cada método definido no programa tem por finalidade ler dois valores e processar o 
referido cálculo, apresentando em seguida o respectivo resultado da operação selecionada. Em cada 
um dos métodos rotsoma(), rotsubtracao(), rotmultiplicacao() e rotdivisao(), destinados às operações 
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matemáticas do programa, encontra-se a definição das vari- 
ai Pros ADO dep a S Mi Lembre-se 
áveis A, B, R e df. Essas variáveis são consideradas variáveis 


locais, uma vez que seu ciclo de vida está relacionado à exe- Diferentemente de outras linguagens de 
cução do método a que elas pertencem. Quando o método é programação de computadores, a lingua- 
encerrado e retorna ao trecho de programa que fez sua cha- gem de programação Java não possui o 


conceito de variáveis globais. Em seu 
lugar existem as variáveis de instância, 
que são os campos de um objeto. 


mada, essas variáveis são destruídas da memória. As variáveis 
do tipo local são também referenciadas na linguagem Java 
como variáveis de stack, variáveis temporárias, variáveis auto- 
máticas ou variáveis de método. 


Perceba que, ao final de cada método que efetua a ação de cálculo do programa, está sendo uti- 
lizado o método pausa(), que tem por finalidade fazer uma pausa no final da execução de cada rotina 
antes de retornar ao menu principal. Esse método está operando com a classe BufferReader, uma vez 
que a ação de acionar <Enter> não é interpretada pela classe Scanner adequadamente. 


6.4 Passagem de Parâmetros 


O uso de passagem de parâmetros em um método tem por finalidade efetuar um ponto de 
comunicação bidirecional entre as rotinas que compõem o programa. Essa técnica é muito útil em 
função do uso maciço de variáveis locais e pode ocorrer de duas maneiras: formal e real. 


Serão considerados parâmetros formais quando forem declarados por meio de variáveis junta- 
mente com a identificação do nome do método, e serão considerados parâmetros reais quando ocor- 
rer a substituição dos parâmetros formais durante a utilização do método pelo programa que efetuou 
a chamada daquele método. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente o resultado da fatorial de um número qualquer. A entrada 
do valor a ser calculado deve ocorrer no programa principal; o cálculo e a apresentação do resul- 
tado devem ser efetuados dentro da sub-rotina. 


imentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06 Ex03.java. 


import java. 1io.*; 
import java.util.Scanner; 
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O) Exercício resolvido 


class Cap06_Ex03 { 


public static void main {string args[]) ( 


byte X; 


Scanner s 


System. 
System. 
System. 
System. 
System. 
System. 


out 


out. 
out. 
out. 
out. 
X = s.nextByte(); 


= new Scanner (System.in); 
AE. 


println(); 

PLINE Us e assa io ayy 

printin(" Programa Fatorial N 

DEUC oee escassos SIF 

printin(); 

print ("Entre um valor inteiro (de 0 ate 25): "); 


System.out.println(); 


fatorial (X); 


System.out.println(); 


public static void fatorial (byte N) { 
long FAT = 1; 


if (N= 


í 


FAT = 


} 


else 

{ 
for ( 
{ 


0; 


int 


FAT *= 


} 


System. 


out 


) 


TI TEN T) 


I; 


eprintIin(" Fatoriat de 1 + N+ "= =€ + FATI; 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com 
a sintaxe javac Cap06_Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de coman- 
do apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java 
Cap06_Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


Usa-se a passagem de parâmetro quando há necessidade de passar algum conteúdo à sub- 
-rotina chamada. Esse conteúdo é copiado a partir da chamada para a sub-rotina chamada. Qual- 
quer modificação na variável local da sub-rotina não afetará o valor do parâmetro passado, ou seja, o 
processamento é executado na apenas na sub-rotina, de modo que o resultado obtido fica “preso” na 
área de abrangência da sub-rotina chamada. 
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Além da forma apresentada, pode-se também efetuar a passagem de parâmetro para fora do 
método chamado por meio de um método com retorno. Para cumprir o requisito de sempre retor- 
nar uma resposta, uma sub-rotina do tipo função é usada no final de um comando return com 
algum conteúdo de resposta associado à função. Uma típica sub-rotina (método) de função tem por 
finalidade, sempre, retornar um conteúdo como resposta. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente o resultado da fatorial de um número qualquer. A entrada do 
valor a ser calculado e a apresentação do resultado da fatorial devem ocorrer no programa princi- 
pal; o cálculo deve ser efetuado dentro do método que deverá devolver o resultado via return. 


cedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06 Ex04.java. 


import Jjava.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap06 Ex04 ( 
public static void main (String args[]) ( 
byte X; 
long R; 


Scanner s = new Scanner (System. in); 


System.out.printin(); 


System.out.println (" ------------------------- "); 
System.out.printin(" Programa Fatorial ts 
System.out.println (" ------------------------- "); 


System.out.printin(); 

System.out.print ("Entre um valor inteiro (de 0 ate 25): "); 
X = s.nextByte(); 
System.out.println(); 
RED tatortalli(X)y 
System.out.printlin(); 

System.out.println("Fatorial de " + X+ " = " + R); 


public static long fatorial (byte N) i 
long FAT = 1; 
if (N == 0) 
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(9) Exercício resolvido 
{ 


FAT = 0; 
} 


else 
{ 
for (int I = 1; I <= N; I++) 
{ 
FAT *= I; 
} 


} 
return (FAT); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap06_Ex04.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap06_Ex04 para executar e ver o resultado do programa. 


O método fatorial(), por meio da instrução return FAT, retorna o conteúdo final da variável 
FAT, devolvendo-a ao programa principal que chamou a função fatorial. Esse recurso devolve um 
valor de retorno. Se houver mais valores a serem retornados, é necessário utilizar passagem de parâ- 
metro por referência. 


6.5 Métodos para Cálculos Matemáticos 


Dentre os vários recursos existentes na linguagem Java, pode-se destacar a classe Math, que 
possui uma série de funções para auxiliar diversas operações matemáticas. 


A classe Math possui internamente duas constantes matemáticas: Math.PI com o valor 
3.14159265358979323846 e Math.E para cálculos de logaritmos naturais com valor de 
2.7182818284590452354. Além das constantes, a classe Math possui um conjunto de 22 métodos 
matemáticos para realização de variados cálculos, tais como cálculos trigonométricos, exponenciais, 
logarítmicos, entre outros. 


A classe de operações matemáticas Math possui um grande conjunto de métodos para atender 
a diversas necessidades matemáticas. Não é objetivo deste capítulo ser um completo manual dessas 
operações, mesmo porque há uma farta documentação da linguagem que pode ser obtida junto ao 
fornecedor. Assim, serão apresentados alguns exemplos de uso e aplicação desses métodos. 
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A classe Math possui métodos trigonométricos, como acos(), asin(), atan(), atan2(), cos(), 
sin() e tan(); métodos exponenciais, como pow() e sqrt(); métodos logarítmicos, como exp() e log() 
e ainda um conjunto de outros métodos para manipulação numérica, como abs(), ceil(), floor(), 
IEEEremainder(), max(), min(), random(), rint() e round(). 


Exercício resolvido 


O programa a seguir demonstra, de forma geral, o uso de alguns dos métodos da classe Math. 
Ao lado de cada propriedade e método usado, consta o valor que será impresso após a execução 
do programa. 


Procedimentos operacionais 
No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06 Ex05.java. 
Codificação em Linguagem Java 

import java.io.*; 

class Cap06 Ex05 ( 


public static void main(String args[]) ( 
System.out.println(); 


System.out.println(Math.acos(-1)); // 3.141592653589793 
System.out.println(Math.asin(-1)); /| -1.5707963267948966 
System.out.print Math.atan(1)); // 0.7853981633974483 
System.out.print Math.sin(1)); // 0.8414709848078965 
System.out.println(Math.tan(4)); LT -1578212023495717 
System.out.print Math.pow(2,3)); J 80 
System.out.println (Math.sqrt(9.0)); P IO 
System.out.print Math.exp(1)); // 2.7182818284590455 


n 
n 
n 
n 
n 
n 
n 
System.out.printlin 
n 
n 
n 
n 
n 
n 


System.out.printin (Math.10g(3)); // 1.0986122886681096 
Math.abs(-9)); Mo is) 
System.out.print Matn- cetry2:03)); VZ 3.0 
System.out.println(Math.floor(2.03)); // 2.0 
System.out.print Math.max(10,3)); 41 0 
System.out.print Math.min(10,3)); I 3 
System.out.println(Math.rint(18.7)); // 9.0 
System.out.print Math.round(5.8)); // 6 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap06 Ex05.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap06 Ex05 para executar e ver o resultado do programa. 
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6.6 Métodos para Cadeias de Caracteres 


As cadeias de caracteres são sequências alfanuméricas delimitadas como caracteres entre aspas 
inglesas. A referência em idioma inglês a essa sequência de caracteres se faz com o termo string.' Para 
o tratamento desse tipo de ação, usam-se propriedades e métodos associados a um objeto (variável) do 
tipo string. 


Para uma demonstração desse recurso, usam-se a propriedade Lenght e os métodos ToLower(), 
ToUpper() e Substring() que, respectivamente, apresentam o tamanho do string, o string escrito 
com caracteres minúsculos, o string escrito com caracteres maiúsculos e a extração de partes de um 
string. O método Substring() usa dois parâmetros: o primeiro é a posição do string a ser extraída, e o 
segundo parâmetro define a quantidade de caracteres a ser extraída. 


Exercício resolvido 


O programa a seguir demonstra, de forma geral, alguns dos métodos de manipulação de 
sequências de caracteres. Ao lado de cada recurso, consta o valor que será impresso após a exe- 
cução do programa. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap06 Ex06,java. 


Codificação em Linguagem Java 
import java.io.*; 


class Cap06 Ex06 [ 


public static void main(String args[]) ( 
String TEXTO = " Computador "; 


System.out.printin(); 
System.out.printin (TEXTO. length()); /! 10 


* O termo “string” em inglês é um substantivo que pode ser usado tanto no gênero masculino como no gênero feminino, ou seja, é 
um substantivo de dois gêneros. Como substantivo de gênero masculino, refere-se a barbante, fio, cordel, colar, cordão ou tendão. 
Como substantivo de gênero feminino, refere-se a corda, fileira, nervura, série, carreira ou sequência. Na esfera de programação 
de computadores, para os norte-americanos, o termo é usado para fazer referência a um cordão (um colar) imaginário onde os 
caracteres se encontram presos e delimitados por aspas. Assim, a forma correta de referência ao substantivo “string” é usá-lo no 
masculino. Dessa forma, deve-se mencioná-lo como sendo “um string” e não “uma string”, como muitos fazem, mesmo sabendo 
que esse substantivo pode ser usado no feminino. 
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O Exercício resolvido 


System. 
System. 
System. 
System. 
System. 


out. 
out. 
out. 
out: 


out 


println (TEXTO. 
println (TEXTO. 
println (TEXTO. 
printin (TEXTO. 
-«println (TEXTO. 


toLowerCase ()); // computador 
toUppercase()); // COMPUTADOR 
substring(0, 3)); // Com 
substring(3, 7)); // puta 
substring(7,10)); // dor 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap06 Ex06.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap06 Ex06 para executar e ver o resultado do programa. 


Vamos recapitular? 


Neste capítulo, foram apresentadas as técnicas de uso de sub-rotinas (métodos), de passagens de 
parâmetros e de uso de métodos matemáticos e de manipulação de sequências de caracteres. 
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@ Agora é com você! 


1) 


2) 


Desenvolver os programas dos problemas indicados a seguir com o uso de funções 
(sub-rotinas) que recebam um parâmetro ou parâmetros para a entrada dos dados e 
mostrar o resultado obtido pela operação dentro da própria função. 


a) 


Elaborar um programa que possua uma função que permita apresentar o soma- 
tório dos N (1+2+3+4+5+6+7+...+N) primeiros números inteiros. O valor de N 
deve ser fornecido pelo usuário do programa. 


Escrever um programa que utilize uma função para calcular a série de Fibonacci 
de N termos. O valor de N será fornecido pelo usuário, e o programa deve apre- 
sentar o valor da sequência correspondente ao termo N informado. 


Criar um programa que calcule e apresente o valor de uma prestação em atraso, 
utilizando a fórmula P = V + (V * (TX/100) * T). No caso, P representa presta- 
ção, V representa valor, TX representa taxa e T representa tempo. 


Desenvolver um programa que crie uma função para calcular o valor de uma 
potência de um número inteiro qualquer, ou seja, ao informar para a sub-rotina 
o valor da base e do expoente (ambos inteiros), deve ser apresentado o resultado 
da potência calculada. Por exemplo, se for mencionada no programa principal a 
chamada da sub-rotina POTENCIA(2,3), deve ser apresentado o valor 8. Não utili- 
zar nenhuma função interna da linguagem Java; buscar a solução deste problema 
utilizando apenas laço de repetição. 


Desenvolver os programas dos problemas indicados em seguida com o uso de fun- 
ções (sub-rotinas) que recebam um parâmetro ou parâmetros para a entrada dos 
dados e mostrar o resultado obtido pela operação fora da própria função de maneira 
que o resultado da ação seja retornado pela própria função. 
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Programação 
Orientada a Objeto 


Para comecar 


Este capítulo apresenta detalhes introdutórios à programação orientada a objetos. Descrevem-se 
os conceitos essenciais de classe, estruturas, campos e métodos. São mostradas as ações necessárias para 
a declaração de classes, criação e uso de objetos. Mostram-se recursos de acesso a métodos, encapsula- 
mento, herança e polimorfismo. 


7.1 Classes, Campos e Métodos 


Na linguagem Java, para tratar dados heterogêneos em uma mesma estrutura de dados como 
ocorre nas linguagens Pascal (record), C, C++ e C# (struct), temos o comando class. Uma estrutura 
de dados heterogênea na linguagem Java é, por natureza própria da linguagem, uma classe. 


A estrutura de dados class é a base (um modelo) para a definição de variáveis especiais que 
manipulam o que chamamos de objetos. A partir do momento em que temos uma estrutura de 
dados definida (um tipo de dado derivado), podemos associar (instanciar) essa estrutura a uma 
variável, ou, melhor dizendo, um objeto. A diferença entre uma variável comum e uma variável 
objeto é que a variável comum manipula apenas o valor do dado e, em um objeto, é possível manipular 


não só o valor do dado, mas o comportamento associado a esse dado por meio de métodos escritos 
para essa finalidade. 


Se fizermos a definição de uma classe com nome CadAluno, este será o nome do tipo de dado 
que poderemos associar a certa variável, ou seja, objeto. Assim, ao definirmos a variável ALUNO 
como sendo do tipo CadAluno com a instrução CadAluno ALUNO, teremos um objeto ou a defi- 
nição de uma instância do tipo de dado CadAluno associada ao objeto ALUNO. No entanto, pode- 
mos criar ou instanciar quantos objetos quisermos a partir da classe definida. A cada instância que 
definimos, poderemos ter valores diferentes em suas propriedades e em seus campos. 


Uma curiosidade em relação à programação orientada a objetos é que, para definimos um 
objeto e nele fazermos nossas operações, precisamos definir inicialmente uma estrutura de dado 
chamada classe que deverá ser usada para instanciar um objeto. Logo, mais importante que o objeto 
é a definição da estrutura de dado, chamado classe, que será a base para a definição do objeto em si. 


Dentro da unidade lógica (ou estrutura de dados) class, devemos definir os dados que serão 
manipulados no programa, que são representados basicamente por campos (posições que represen- 
tam o conteúdo a ser armazenado na unidade lógica, ou seja, as características definidas na classe) e 
métodos (as sub-rotinas usadas para validar e operacionalizar o conteúdo da unidade lógica, ou seja, 
as operações associadas à classe). 


Os termos usados para referenciarmos campos e métodos nas linguagens de programação 
orientada a objetos não são padronizados, e isso pode criar alguma confusão. Por exemplo, em 
Object Pascal, campo é campo e método é procedimento-membro ou função-membro; em C++, 
campo pode ser campo ou atributo e método é função-membro; em Java, campo é atributo e método 
é método; em C#, campo é campo ou field e método é método, mas é comum escutarmos generica- 
mente o uso do termo campo referenciado como atributo. 


Fique de olho! 


Você sabia que a informática no Brasil foi um processo que ocorreu em duas etapas? A primeira foi entre 1958 e 1975, 
com a importação de tecnologia estrangeira, e a segunda foi a partir de 1976, com o surgimento e o desenvolvimento de 
uma indústria nacional. 


Os campos de uma unidade lógica, ou seja, de uma classe, devem ser nomeados com substan- 
tivos, por representarem características. Os métodos de uma unidade lógica devem ser nomeados 
com verbos, por representarem ações a serem executadas, sendo eles um conjunto de instruções que 
efetuam uma tarefa específica e relacionada ao tratamento do conteúdo definido para os campos. 
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7.2 Declaração de Classe e Criação de Objeto 


Uma classe, como já dissemos, é um tipo de dado como são outros tipos de dados da lingua- 
gem, mas com a diferença de esse tipo ser definido pelo programador. Segundo Guerreiro (2000, 
p. 17), classes são tipos de dados derivados pelo programador com a finalidade de declarar objetos e 
podem, em Java, ser definidas com a instrução: 


<qualificador> class [<nome da classe>] ( 
<lista dos tipos e seus atributos) > 
<lista dos métodos> 


em que 


qualificador: é um elemento opcional que, quando usado, deve ser representado por um 
dos valores public, abstract ou final. Quando se usa o qualificador public antes do nome de uma 
classe, esta é, por definição, uma classe pública e pode ser usada de uma forma muito extensa den- 
tro do programa. Quando se utiliza o qualificador public, a classe definida deverá ter exatamente 
o mesmo nome que o arquivo fonte do programa seguido da extensão java. Uma classe definida 
como abstract torna-se explicitamente uma classe abstrata, diferenciando-se de uma classe concreta. 
As classes concretas permitem o uso de estâncias delas, enquanto uma classe abstrata não permite 
estâncias. Uma classe abstrata é utilizada com o único propósito de ser uma classe-pai (de ser uma 
superclasse) de forma que as classes-filho (ou subclasses) herdem da classe abstrata superior todas as 
suas características. Uma classe definida como final não permite que outras classes herdem dela suas 
características (não pode ser uma superclasse), ou seja, uma classe final é uma classe estéril, pois não 
pode gerar classe-filho (subclasse). O qualificador deve ser desconsiderado quando aquela classe for 
usada dentro do próprio programa em execução. 


nome da classe: é o nome de identificação da classe a ser definida após a instrução class. 


chaves esquerda e direita: onde o código de operação da classe é definido, ou seja, onde os 
dados (atributos, também chamado por alguns autores de variáveis-membro) e os métodos (funcio- 
nalidade, também chamados por alguns autores de função) são definidos e codificados. 


A título de demonstração, considere, em seguida, uma classe simples denominada Caluno, 
contendo os campos NOME e NOTA com tamanho definido para quatro elementos, a qual será 
associada a um objeto chamado ALUNO. 


class Caluno ( 
String NOME; 
float NOTA[] = new float [4]; 


} 


Caluno ALUNO = new Caluno(); 
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A referência a ser feita para acessar os atributos de um objeto utiliza um ponto separador. 
Note, em seguida, a utilização do objeto ALUNO e a indicação dos membros de dados NOME, 
NOTA[0], NOTA[1], NOTA[2] e NOTA[3]. 


ALUNO . NOME 
ALUNO .NOTA 
ALUNO . NOTA 
ALUNO . NOTA 
ALUNO . NOTA 


"Augusto Manzano"; 
sap 


ship 
.87 
a Dig: 


I 
Sw œ Wo 


] 
J= 
] = 
] 


WUNHO I 


Até o momento, foram definidos apenas os atributos da classe Caluno, demonstrando 
seu estado de ocorrência por meio das atribuições de valores, que são os eventos associados, mas 
nenhum método foi ainda indicado. É válido lembrar que um método está relacionado à forma de 
funcionamento de um objeto pertencente a uma classe, ou seja, o método é uma estrutura que pos- 
sibilita a execução de uma operação, de modo que esse objeto tenha comportamento lógico, além do 
comportamento de armazenamento de dados utilizado por meio dos membros de uma classe. 


class Caluno { 
String NOME; 
float NOTA[] = new float[4]; 
float MEDIA; 
public static float CalcMedia () 
{ 
byte I; 
float SOMA, MEDIA; 
SOMA = 0; 
for (I = 0; I <= 3; I++) 
i 
SOMA += NOTA[I]; 
} 
MEDIA = SOMA / 4; 
return (MEDIA) ; 


} 

Caluno ALUNO = new Caluno(); 

No trecho de código anterior, além do método CalcMedia, estamos definindo as variáveis 
locais SOMA e MEDIA, ambas do tipo float, usadas para somar e guardar o valor da média calcu- 
lada pelo método CalcMedia, que é um método público, ou seja, disponível para uso em qualquer 
parte do código de programa e definido como um método estático por meio do uso do comando 


static, o qual determina que haverá uma única referência na memória do computador ao uso do 
método em questão. 


O qualificador static pode também ser usado na definição de variáveis e de classes. 


A partir dessa visão geral, considere o exemplo a seguir. 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que entre o nome e quatro notas escolares de um aluno. Ao final, o progra- 
ma deve apresentar o resultado da média do aluno. Para realizar essa tarefa, o programa deve usar 
uma classe que tenha o nome e as notas como campo e o cálculo da média como método. 


Ta) 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap07 Ex0l.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 
class Cap07 Ex01 ( 


public static void main (String args[]) 


class Caluno ( 
String NOME; 

float NOTA[] = 
float MEDIA; 
float CalcMedia() 
t 


new float[4]; 


float SOMA = 0, 
(byte I = 


MEDIA; 
for 0; I «= 3; 


i 


I++) 


SOMA += NOTA[I]; 
li 
MEDIA = SOMA / 4; 
return (MEDIA) ; 


Caluno ALUNO = new Caluno(); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 
System.out.println(); 


System.out.print (" Entre nome 
ALUNO. NOME = s.nextLine(); 


System.out.println(); 
System.out.printin("Entre as notas: 
System.out.println (); 
for (int r = 0) I <%= 3 
{ 
System.out.printf("Sda. 
ALUNO.NOTA[I] = 
y 
ALUNO.MEDIA = ALUNO.CalcMedia(); 
System.out.println(); 


1++) 


nota 
s.nextFloat (); 
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System.out.println(" Nome ........: " + ALUNO. NOME) ; 
System out. printin( “Media cio...) + ALUNO. MEDIA) ; 
System.out.printlin(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07. Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


7.3 Encapsulamento e Herança 


O conceito de herança está relacionado ao fato de uma classe herdar de outra classe suas 
características. Assim, uma classe-filho (subclasse) herda da classe-pai (superclasse) todos os cam- 
pos e métodos que sejam a ele públicos; se os componentes de uma classe-pai forem privados, não 
ocorrerá a definição de herança, mas se os componentes forem protegidos, estes serão herdados, mas 
serão necessários métodos específicos para fazer o acesso de escrita e leitura nos campos associados. 
Esse modo de visibilidade pública, privada ou protegida, é chamado de encapsulamento. 


A partir dessa possibilidade, podemos utilizar objetos mesmo que não conheçamos todos os 
seus atributos ou métodos. Dessa forma, é possível desenvolver bibliotecas de classes e objetos que 
possam ser utilizadas por terceiros. Imagine, por exemplo, um pacote que trate recursos de impressão 
com código de barras em que não é necessário saber como as classes e objetos foram definidos e quais 
são os atributos. Apenas é necessário saber como eles funcionam, como são os seus métodos. O con- 
ceito de encapsulamento decorre da necessidade de esconder recursos protegendo-os ou privando-os 
em relação ao seu uso. O encapsulamento permite estabelecer o conjunto de recursos que podem ser 
visíveis ou invisíveis, os quais são definidos pelos qualificadores public, private e protected. 


Ao desenvolver um objeto, pode-se especificar o acesso que se deseja. Por esta obra ser um 
estudo inicial da linguagem Java, estão sendo apresentados os qualificadores public e private. Assim, 
considere o descrito a seguir: 


» Pode-se definir acesso total a todos os seus recursos (atributos e métodos), que são quali- 
ficados pelo tipo public. 


» Pode-se definir recursos que somente sejam acessados por intermédio de um método 
existente na própria classe, que são aqueles com qualificador do tipo private. 


Como exemplo de herança, considere uma classe denominada CsalaAula (que será a classe- 
-pai) com a propriedade (campo) SALA, e a classe Caluno já existente, que será a classe-filho, a qual 
herdará da classe-pai a propriedade SALA, 
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Em complementação ao código apresentado, considere o trecho de programa indicado em tom 
mais escuro a seguir. Note que, para especificar a herança, usamos o comando extends que deve 
ser posicionado à frente do nome da classe que herdará todas as propriedades e métodos definidos. 
Dessa forma, a classe Caluno passa a ter acesso à propriedade SALA da classe CsalaAula como se 
a propriedade SALA fosse da própria classe Caluno. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap07 Ex01 ( 
public static void main (String args[]) { 


class CsalaAula ( 
int SALA; 
) 


class Caluno extends CsalaAula { 
String NOME; 
float NOTA[] = new float [4]; 
float MEDIA; 
float CalcMedia() 
{ 
float SOMA = 0, MEDIA; 
for (byte T= 0; T <= 3; T+) 
{ 
SOMA += NOTA[I]; 
} 
MEDIA = SOMA / 4; 
return (MEDIA) ; 


) 


Caluno ALUNO = new Caluno(); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 


System.out.println(); 


Syo tem outprint kEntremome k eee aE 
ALUNO. NOME = s.nextLine (); 


system out print( “entre a sala co es 
ALUNO. SALA = s.nextInt(); 


System.out.println(); 
System.out.println("Entre as notas: "); 
System.out.println(); 

for (int I = 0; I <= 3; at) 

{ 
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System.out.printf("%da. nota ...... : e Tiy 
ALUNO.NOTA[I] = s.nextFloat (); 
) 
ALUNO.MEDIA = ALUNO.CalcMedia (); 
System.out.println(); 


System.out.println(" Nome ........: " + ALUNO. NOME) ; 

System.out.printin( "Sala ........: = + ALUNO. SALA); 

System out pristin( "Media o. : " + ALUNO. MEDIA) ; 
( 


System.out.println(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07 Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


No programa anterior vimos uma ação de herança. Quando usamos atributos públicos, a 
herança é feita de forma automática. Contudo, na programação orientada a objetos, devemos evitar 
o uso de atributos públicos e concentrar nossos esforços em usar atributos privados (quando que- 
remos dar herança) e protegidos (quando não queremos dar herança). O uso de atributos públicos 
deverá ocorrer em situações muito, mas muito particulares mesmo. 


O programa seguinte apresenta o uso do qualificador protected no estabelecimento de um atri- 
buto privado para acesso ao campo MEDIA. Todo atributo que seja privado ou protegido não pode 
ser acessado diretamente no objeto instanciado, pois para ter acesso necessitará em média de dois 
métodos específicos para essa ação, um método para escrever e outro para ler o atributo privado ou 
protegido. Esses métodos de acesso em Java devem ser escritos pelo próprio programador. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que entre nome, sala e quatro notas escolares de um aluno. O programa 
deve, ao final, apresentar o resultado da média do aluno. Para realizar essa tarefa, o progra- 
ma deve usar uma classe que tenha nome, notas e média como campos públicos e sala como campo 
protegido, o qual necessitará de dois métodos de acesso, um para escrever no campo e outro para 
ler o campo. 


No seu editor de textos, edite o programa e grave-o com o nome Cap07 Ex0l.java. Observe os 
pontos marcados em tom mais escuro. 
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Codificação em Linguagem Java 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


class Cap07 Ex01 ( 
public static void main(String args[]) ( 


class Csalahula 
í 
protected int SALA; 


class Caluno extends CsalaAula { 
String NOME; 
float NOTA[] = new float[4]; 
private float MEDIA; 
float CalcMedia() 
{ 
float SOMA = 0, MEDIA; 
for byte I = 0; I <= 37 I++} 
{ 
SOMA += NOTA[I]; 
} 
MEDIA = SOMA / 4; 
return (MEDIA) ; 
i 
void EscreveSala (int NUMERO) 
{ 
SALA = NUMERO; 
} 
int LeSala() 


{ 
return SALA; 


Caluno ALUNO = new Caluno(); 
Scanner s = new Scanner (System.in); 
int 8; 


System.out.printlin(); 


System out.print(" Entre nome... “ji 
ALUNO.NOME = s.nextLine(); 


System. out.print ("Entre a sala ..z "J7 
S = s.nextInt(); 
ALUNO. EscreveSala (S); 


System.out.println(); 
System.out.println( "Entre as notas: "); 
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System.out.println(); 

for (int T= 0; LI <= 37 I++) 

{ 
System que printf t" Sda. mota dee “y IL F I 
ALUNO.NOTA[I] = s.nextFloat (); 

} 

ALUNO.MEDIA = ALUNO.CalcMedia (); 

System.out.println(); 


System.out.println( "Nome ........: " + ALUNO.NOME); 
System. out.printin( "Sala cc " + ALUNO.LeSala()); 
System.out.println( "Media .......: " + ALUNO.MEDIA) ; 

( 


System.out.printlin(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07 Ex01 para executar e ver o resultado do programa. 


Na classe Csala Aula, estamos definindo o atributo de campo SALA como um elemento prote- 
gido. Assim, esse campo não poderá ser usado diretamente no objeto instanciado. Seu uso ocorre de 
forma indireta por métodos de acesso. Nesse caso, estamos criando para acesso os métodos simples 
EscreveSala e LeSala que possibilitam acessar o campo protegido. 


Na classe Caluno, o acesso ao campo MEDIA privado é realizado pelo método CalcMedia que 
foi definido por nós para essa finalidade. 


Na programação orientada a objeto, enquanto os campos de uma classe devem possuir o nível de 
encapsulamento definidos como privados e protegidos, os métodos de acesso ao campos protegidos 
ou privados devem ser públicos. 


7.4 Polimorfismo 


O termo polimorfismo é uma variação em português do termo análogo em inglês polymorphic, 
que é a contração do prefixo poly (muitos) com a palavra morphic (formas), e que significa muitas 
formas. Na programação orientada a objetos, polimorfismo é a capacidade que um método de um 
objeto possui de assumir formas diferentes para a sua execução. Polimorfismo é a capacidade de 
escrever métodos que se comportem corretamente para objetos de tipos diferentes (JANSA, 1995), 
ou seja, é a capacidade de estabelecer uma única interface para vários métodos membro. 
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O uso de polimorfismo na linguagem Java pode ocorrer a partir de duas formas diferentes de 
aplicação: 


» polimorfismo de inclusão; 


» polimorfismo de sobrecarga; 


O polimorfismo de inclusão ocorre quando um recurso de uma classe-filho instancia um 
recurso sobre a classe-pai; essa é a forma mais simples de construção polimórfica, pois a classe-pai 
herda algum recurso advindo da classe-filho. 


O polimorfismo de sobrecarga ocorre quando são usados vários métodos com o mesmo nome 
de identificação, mas possuindo número de parâmetros diferentes. Essa é a forma de polimorfismo 
mais simples, comum e essencial existente. Curiosamente, há profissionais na nossa área que não 
aceitam essa forma como sendo uma ação polimórfica. 


Exercício resolvido 


O exemplo a seguir mostra o polimorfismo de inclusão. Considerar um programa que execute 
um método da classe-pai e depois um método da classe-filho, ambos com o mesmo nome. Após a 
execução dos métodos de cada classe, é feita a sobreposição do método da classe-filho ao método 
da classe-pai, de forma que a classe-pai perca acesso ao seu próprio método e assuma, para exe- 
cução, o método da classe-filho. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap07. Ex02.java. 


import Jjava.io.*; 
class Cpai ( 
protected void Executa () 
{ 
System.out.println ("Acao na classe-pai"); 
} 
} 
class Cfilho extends Cpai { 
protected void Executa () 
{ 


System.out.printiln ("Acao na classe-filho"); 
} 
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class Cap07 Ex02 ( 
public static void main(String args[]) ( 


Cpai PAI = new Cpai(); 
Cfilho FILHO = new Cfilho(); 


PAI.Executa() 


7 
FILHO. Executa (); 


PAI = FILHO; 
PAI.Executa(); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex02.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07 Ex02 para executar e ver o resultado do programa. 


Ao ser executado o programa anterior, a CPai processa seu método Executa() e a CFilho pro- 
cessa seu método Executa(). Nesse momento, cada um dos objetos associados executou seu método 
particular. No momento em que a instrução PAI = FILHO, a CPai passa a processar o método da 
classe-filho. 


No programa, observe duas classes: a classe CPai e a classe CFilho, ambas possuindo um 
método com mesmo nome, nesse caso, método Executa(). 


A classe-pai possui no seu método Executa() a capacidade de apresentar a mensagem Acao 
na classe-pai>. Na classe-filho, também há um método chamado Executa() que apresenta a men- 
sagem Acao na classe-filho. Ambas as classes possuem um método com mesmo nome, mas que 
resultam em ações diferentes. 


Observe os objetos PAI e FILHO e o método Executa() associado ao objeto PAI, o que apresenta 
a mensagem Acao na classe-pai. O método Executa() está associado ao objeto FILHO, que apresenta a 
mensagem Acao na classe-filho. 


Na sequência, encontra-se o objeto PAI sendo atribuído pelo objeto FILHO por meio da ins- 
trução PAI = FILHO;. O método Executa() da classe-filho torna-se sobreposto ao método Executa() 
da classe-pai. Quando isso ocorre, o objeto PAI assume para ele o método Executa() existente no 
objeto FILHO, perdendo acesso ao seu próprio método. Esse efeito parece de herança, mas ocorre 
em sentido contrário. 
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O exemplo a seguir mostra o polimorfismo de sobrecarga. Considerar um programa que forneça 


como resposta a área de algumas figuras geométricas. 


import java.io.*; 


class Cap07 Ex03 ( 


public static void main(String args[]) { 


class Carea ( 


long Area (int X) 
long AREA = X * X; 
return (AREA) ; 

} 

double Area (float R, 

{ 


float H) 


double AREA = R * R* 3.14159 * H; 


return (AREA) ; 


int Area (int X, int Y, 


{ 
int AREA = X * Y* Z; 
return (AREA) ; 


Carea A = new Carea(); 


System.out.println(); 


System.out.println("Area: 
.println( "Area: 
System.out.println( "Area: 


System.out 


System.out.println(); 


int Z) 


Quadrado 
Cubo 
Cilindro 


T E A Are on: 
RASA rea (is, 6, 1))9 
* F ADA (mi 37y 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07 Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 
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No código da classe CalcArea, observe os três métodos diferentes com o mesmo nome: Área(). 
Cada método trata de uma forma diferente (mais de uma forma, é polifórmico) de parâmetro e 
assim está capacitado a realizar uma tarefa diferente da outra. Ao executar o programa, a seleção do 
método a ser usado ocorre automaticamente, e essa decisão depende do número de parâmetros em 
uso no momento da chamada do método. 


7.5 Escopo e Visibilidade 


Podemos definir variáveis, objetos e classes na linguagem Java de duas maneiras: uma global e 
outra local. A definição de um recurso como global fica disponível para qualquer parte do programa, 
e a definição de um recurso como local fica disponível apenas dentro do bloco da função em que o 
recurso foi definido. 


Se, por exemplo, criarmos uma variável dentro da função main(), como feito em vários exem- 
plos apresentados, a variável em questão é visível apenas dentro dessa função. Se o programa tiver 
uma segunda função, a variável definida dentro da função main() não será visualizada pela função, 
pelo simples fato de essa variável ser local. 


Qualquer tipo de recurso global feito antes da função main() deve ser definido sempre como 
um recurso estático. 


Exercício resolvido 


O exemplo a seguir mostra a definição das variáveis X e Y sendo X global fora da função main() 
e Y local dentro da função main() e definido como local na função calculo(). O programa fará 
uso da variável X na função cálculo(). Atentar para os detalhes. Observar os pontos em tom mais 
escuro no código. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap07. Ex04.java. 


import java.io.*; 
class Cap07 Ex04 { 
static int X= 1; 


public static void main(String args[]) { 
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ine Y= 0; 


System.out.println(); 
System.out.println("xX 
System.out.printin("Y = 


po 
+ + 
SEG 


System.out.println("Saida do Programa Principal"); 
X++; 
YFF; 


System.out.println 
System.out.printin 
System.out.println 
System.out.printin 


); 


yi 


K X 


| 
A 
3 


calculo(); 
public static void calculo() { 
int Y = 99; 
System.out.println ("Saida da Funcao Calculo"); 


System.out.printin(); 


System.out.println("xX = " + X); 
System .out.printin(“Y = v + Y) 
2 Gr) 

Y++; 

System.out.printin(); 
System.out.printin("X = " + X); 
System outiprintin((2y = = + Y) 


System.out.println(); 
calculo (); 
public static void calculo() ( 
int Y = 99; 
System.out.println ("Saida da Funcao Calculo"); 


System.out.println(); 


System. out.printin("X =“ + X); 
System out printin(uyo= * + Y) 
Xin 
TET: 
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System.out.println(); 
System. out.printin(X =" + X}? 
System.out.println("Y 


) 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex04.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07. Ex04 para executar e ver o resultado do programa. 


Ao fazer a execução do programa, será apresentado como saída o seguinte resultado: 


Saida do Programa Principal 


Xx=1 
Y=0 
Xx=2 
T=1 


Saida da Funcao Calculo 


Xx=2 
T = 99 
Xx=3 
Y = 100 


Observe que, na parte do título Saída do Programa Principal, mostram-se inicialmente a 
variável X com valor 1 e a variável Y com valor 0, e num segundo momento, a variável X passa 
a ser 2 e a variável Y passa a ser 1. No momento em que ocorre a apresentação do título Saída da 
Função Cálculo, a variável X continua a apresentar seu valor como 3 e 4, mas a variável Y da fun- 
ção calculo() não se refere à função Y da função main(), apresentando os valores 99 e 100. Dessa 
forma, vemos que as variáveis Y das funções calculo() e main() não são as mesmas variáveis: são 
variáveis diferentes e definidas localmente nas funções em uso, diferentemente da variável X defi- 
nida antes da função main(), que se tornou uma única variável que pode ser usada em todas as 
funções do código do programa. 
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7.6 Matriz de Classe 


A partir da visão apresentada neste capítulo e no Capítulo 5, vamos escrever um programa que 
use uma matriz de valores a partir de uma classe de dados em que se possa armazenar um determi- 
nado número de elementos na memória do computador. Atente para o exemplo a seguir. 


Nessa etapa, a nossa classe será definida com escopo de visibilidade global, isto é, acima da 
função main(). Em razão dessa estratégia, a classe em questão deverá ser criada com o identificador 
public diferentemente dos exemplos anteriores, em que tal estratégia não foi usada pelo fato de as 
classes serem locais e estarem na mesma área de trabalho e abrangência da função main(). Outro 
detalhe que devemos lembrar é que qualquer elemento global (fora da função main()) deve ser defi- 
nido como static. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa de computador em linguagem Java que armazene em memória os nomes 
e as médias de dez alunos de uma sala de aula a partir de uma classe chamada Aluno. Atentar 
para os pontos em tom mais escuro. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap07. Ex05.java. 


import java.io.*; 
import java.util.Scanner; 


public class Cap07 Ex05 ( 
public static class Aluno ( 


protected String NOME; 
protected float MEDIA; 


void EscreveNOME (String N) 
NOME = N; 

String LeNOME () 

return NOME; 

void EscreveMEDIA (float M) 


MEDIA = M; 


float LeMEDIA () 
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) 


return MEDIA; 


public static Aluno ESTUDANTE[] = new Aluno[10]; 
public static Scanner s = new Scanner (System. in); 
public static String NO; 

public static float ME; 


public static void main (String args[]) ( 


System.out.println(); 
System.out.println(" Entrada de Dados"); 
System out printin(l = a 
for (int I= 0y I <= 9; TIF) 


ESTUDANTE[I] = new Aluno (); 
System.out.printlin(); 

System.out.printin("“ Entre os dados do ” + (I + 1) + “o. aluno. "); 
System.out.printlin(); 

System out.print ("Nome ...: "}; 

NO = s.nextLine(); 

System.out.print ("Media ..: “); 


ME = sinextrloat(); 
s.nextLine(); 

ESTUDANTE [ I] .EscreveNOME (NO) ; 
ESTUDANTE| I] .EscreveMEDIA (ME) ; 


System.out.println(); 
System.out.println(" Saida de Dados"); 
sys cemout prin cin RD Upa 
for (int I= 0; T <= 9; 4) 
{ 

System.out.printin(); 


( 
System out printin(WAluno VV + (T + IJA = =T]7 
System.out.println(); 
System.out.println( "Nome ...: " + ESTUDANTE[I].LeNOME ()); 
System.out.println( "Media ..: " + ESTUDANTE[I].LeMEDIA()); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap07 Ex05.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap07 Ex05 para executar e ver o resultado do programa. 
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Nesse programa, estamos definindo a classe Aluno, o objeto da matriz de uma dimensão 
ESTUDANDE e as variáveis de apoio NO e ME como elementos globais, definidos antes da função 
main() e, por essa razão, todos são definidos como static. Em relação ao objeto ESTUDANTE, esta- 
mos definindo um vetor para dez posições e, nesse ponto, está sendo apenas indicado o uso desse 
objeto, mas não sua instância na memória, que deverá ocorrer antes de se efetuar a entrada dos 
dados no vetor. 


O primeiro laço for do programa controla a etapa de entrada de dados na matriz ESTUDANTE 
que é instanciada a partir da instrução ESTUDANTE([I] = new Aluno(). Note que nesse ponto estamos 
informando no programa que precisamos do espaço de dados da classe Aluno indicada por sua função 
construtora Aluno() referenciada à posição ESTUDANTE]. Assim, note que é necessário estabelecer 
essa instanciação para cada uma das posições da matriz. Feita essa ação, o restante do programa efetua 
a entrada dos dados nas posições indicadas. 


No primeiro laço, temos ainda a linha de instrução s.nextLine() informada de forma isolada. 
Isso é feito com o objetivo de efetuar a limpeza do buffer de teclado. Essa ação pode ser necessária, 
pois, após entradas sucessivas de dados, algumas dessas entradas podem não ocorrer a partir de sal- 
tos de uma entrada para outra, que ocorrem de forma automática e que não podem ser controlados 
no tempo de execução do programas, impossibilitando o acesso à entrada de certo dado. O uso dessa 
linha após entradas, principalmente numéricas, evita esse tipo de ocorrência indesejada. 


O laço de saída não apresenta nenhuma novidade em relação ao que já estudamos ante- 


riormente. 
_ Vamos recapitular? 


Neste capítulo, foram apresentadas as bases de programação orientada a objetos com o uso de 
classes, estruturas, campos, métodos, encapsulamento, herança e polimorfismo. 


Programação Orientada a Objeto 


1) 


: Agora é com você! 


Desenvolver os programas dos problemas indicados em seguida. Procurar os exerci- 
cios de acordo com os modelos apresentados neste capítulo. 


a) 


c) 


Elaborar um programa que, a partir de uma classe chamada Pessoa, com os 
campos públicos Nome, Idade e Sexo, estabeleça um objeto X para dez ele- 
mentos. O programa deve, por meio de um menu, dar a possibilidade de entrar 
todos os elementos, de apresentar todos os elementos e de sair do programa. 


Elaborar um programa que, a partir de uma classe chamada Pessoa, com os cam- 
pos protegidos Nome, Idade e Sexo, estabeleça um objeto X para dez elementos. 
O programa deve, por meio de um menu, dar a possibilidade de entrar todos os 
elementos, de apresentar todos os elementos e de sair do programa. Lembre-se de 
estabelecer os métodos necessários para acesso a cada um dos campos. 


Elaborar um programa que tenha uma classe chamada ContaCorrente com os 
campos Número e Saldo e com os métodos Depositar e Sacar. O trecho de código 
do programa deve começar com o Saldo com valor zero e apresentar um menu 
com as opções depositar, sacar e finalizar, além de apresentar o valor do Saldo atu- 
al da conta. À medida que forem selecionadas as opções de ação do programa em 
depositar e sacar, o saldo deve ser apresentado sempre de forma atualizada. 
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Para começar 


Este capítulo apresenta detalhes introdutórios à programação orientada a objetos. São descritos 
os conceitos de classe, estruturas, campos e métodos. São mostradas as ações necessárias para a declara- 
ção de classes, a criação e o uso de objetos. Mostram-se recursos de acesso a métodos, encapsulamento, 


herança e polimorfismo. 


8.1 Java e o Modo Gráfico 


Nos capítulos anteriores, desenvolvemos exemplos de programas em modo texto. Neste capítulo, 
vamos ver alguns exemplos de programação em modo gráfico para a linguagem Java. 


O desenvolvimento de aplicações gráficas em Java usa dois pacotes de funcionalidades chamados 
AWT (Abstract Windowing Toolkit) e Swing. O pacote AWT foi o primeiro pacote gráfico para Java, e o 
pacote Swing foi o segundo. Há quem ache que o segundo pacote substitui o primeiro, mas o que mui- 
tos não sabem é que ambos os pacotes são complementares e devem ser usados em conjunto. 


Fique de olho! 


Você sabia que a linguagem Java foi inicialmente concebida para ser usada em pequenos programas embutidos em apa- 
relhos eletrodomésticos e eletroeletrônicos? Para saber mais, você pode acessar o sítio http://cvthorizonte. blogspot.com. 
br/2011/07/linguagem-em-programacao-java.html, visitado em abril de 2014. 


O modo gráfico é um recurso mais elaborado e visualmente agradável, mas seu desenvolvi- 
mento pode ser trabalhoso, sendo necessário dominarmos conhecimentos de programação que 
ultrapassam as bases lógicas e algorítmicas. A construção de interfaces gráficas segue uma estrutura 
de programação muito particular. 


Neste capítulo, estudaremos a criação de aplicações gráficas sem o uso de ambientes de desen- 
volvimento gráfico, ou seja, faremos a criação de aplicações gráficas por meio de programação 
manual. Nesse sentido, demonstraremos o uso de alguns recursos básicos, como o uso de formulá- 
rios, caixas de mensagem, botões, caixas de texto, entre alguns outros detalhes necessários ao desen- 
volvimento desse tipo de programação. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, em modo gráfico, apresente uma pequena tela com a mensagem 
“Alô, mundo!”. 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome AloMundo4.java. 


import javax.swing.*; 


public class AloMundo4 ( 
public static void main(String args[]) { 


JFrame TELA = new JFrame( "Alo, Mundo"); 
JLabel TEXTO = new JLabel( " Linguagem Java"); 


TELA.setLayout (null); 
TELA.getContentPane( ) .add( TEXTO) ; 


TEXTO. setBounds (30,20,210,20); 


TELA.setSize(280,100); 
TELA. setVisible(true); 
TELA.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com a 
sintaxe javac AloMundo4 java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando apre- 
sentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java AloMundo4 
para executar e ver o resultado do programa. 
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A Figura 8.1 mostra o efeito apresentado pela execução do programa usando a própria 
estrutura do sistema operacional em uso. 


Linguagem Java 


Figura 8.1 - Tela do programa AloMundo4. 


Junto à instrução import está sendo definido para o compilador que este carregue para a 
memória o pacote javax.swing.*. Dessa forma, essa linha de código disponibiliza para uso todo 
o conjunto de recursos do pacote Swing representado pelo símbolo de asterisco (*). A ausência 
dessa linha implica problemas na compilação do programa, sem que haja a possibilidade de utili- 
zar Os recursos gráficos. 


A instrução JFrame TELA = new JFrame(“Alô, Mundo”); efetua a definição do objeto 
TELA instanciado a partir da classe JFrame. A classe JFrame é responsável pela apresentação da 
janela de trabalho com os botões de controle definidos junto da barra de título. Nessa linha, o 
string Alô, Mundo está sendo definido como título da barra de título da janela JFrame. 


A instrução JLabel TEXTO = new JLabel(“Estudo de Programação com Java”); define o 
objeto TEXTO instanciado a partir da classe JLabel(). 


Na sequência, ocorre o uso do método setLayout(null) associado ao objeto TELA que coloca o 
layout, ou seja, a própria janela em estado null (nulo). Esse método tem por objetivo cancelar qual- 
quer ação definida por um gerenciador de layouts. A linguagem Java disponibiliza para a montagem 
do visual da parte gráfica alguns gerenciadores de layout que, de certa forma, automatizam e auxi- 
liam o desenvolvimento gráfico, mas demandam certo tempo para o seu aprendizado. Nesta obra, 
optou-se por não utilizar nenhum gerenciador de layout. Assim, o gerenciamento da parte visual 
será demonstrado manualmente. O assunto sobre gerenciadores de layout é um pouco complexo e 
necessita ser explorado detalhadamente, o que nos obrigaria neste trabalho a sair de seu foco central, 
que é o de apresentar alguns exemplos de uso do modo gráfico. 


Outro detalhe a ser observado é o método getContentPane(), que pega o conteúdo do painel e, 
por meio do método add(), o insere na janela associada ao objeto TELA oriundo da classe JFrame. 
O método getContentPane() permite efetuar mudanças nas propriedades do objeto a ele associado. 


A instrução TEXTO.setBounds(30,20,210,20); permite, por meio do método setBounds(), 
definir a posição de um componente dentro da área útil da janela, que está representada pelo 
objeto TELA. O método setBounds() usa quatro parâmetros de manipulação: o primeiro para 
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definir a posição na linha (coordenada x), o segundo para definir a posição na coluna (coorde- 
nada y), o terceiro para definir a largura que o componente apresentado na tela deverá possuir, e o 
quarto para definir o comprimento que o componente na tela deverá possuir. 


O método setSize() define o tamanho que a janela representada pelo objeto TELA deverá 
possuir quando for apresentada, fazendo uso de dois parâmetros de manipulação: o primeiro para 
definir a largura da janela (sentido horizontal) e o segundo para definir o comprimento da janela 
(sentido vertical). 


Outro importante método é o setVisible() definido com o valor true (verdadeiro), o qual 
possibilita efetivar a apresentação da janela representada pelo objeto TELA no monitor de vídeo 
do computador em uso. 


Por último, ocorre o uso do método setDefaultCloseOperation(), que determina para a variá- 
vel objeto TELA a forma como a janela do aplicativo deverá se comportar quando for efetuado o seu 
fechamento. Nesse caso, a operação a ser realizada será o encerramento e fechamento da janela de 
acordo com o valor da constante EXIT ON CLOSE pertencente à classe JFrame quando for acio- 
nado o X. Além do valor de constante EXIT ON CLOSE, poderão também ser utilizados os valores: 


» HIDE ON CLOSE, que faz com que uma determinada janela e seus componentes sejam 
fechados, mas permaneçam ocultos a partir da ação de fechamento do aplicativo. Essa 
constante deve ser utilizada quando se deseja ocultar uma janela ou seus componentes, 
deixando-os disponíveis para acesso, mas sem que o usuário do programa saiba que isso 
está ocorrendo; 


» DO NOTHING ON CLOSE, que faz com que uma determinada janela e seus compo- 
nentes não possam ser fechados, deixando-os disponíveis o tempo todo. Para fechar uma 
janela com essa constante estabelecida, torna-se necessário estabelecer manualmente uma 
ação para o seu fechamento; 


» — DISPOSE ON CLOSE, que faz com que uma determinada janela e seus componentes 
sejam fechados e, em seguida, retirados da memória, liberando assim o espaço ocupado. 


Os métodos usados para o controle visual são pertencentes à classe Window do pacote java.awt. 


A forma visual da Figura 9.1 usa como base a própria estrutura do sistema operacional em uso, 
sendo o visual diferente entre diversos sistemas operacionais que sejam também diferentes. Caso se 
queira usar um visual homogêneo para qualquer sistema operacional, é necessário solicitar isso à lin- 
guagem Java, como se segue. 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, em modo gráfico, apresente uma pequena tela com a mensagem 
“Alô, mundo!”, 


Procedimentos ope 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome AloMundosS.java. 


import javax.swing.*; 


public class AloMundo5 ( 
public static void main(String args[]) { 


javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 
public void run() { 


JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true) ; 


JFrame TELA = new JFrame( "Alo, Mundo"); 
JLabel TEXTO = new JLabel( "Programação com Java"); 


TELA. setLayout (null); 
TELA.getContentPane( ).add( TEXTO); 


TEXTO. setBounds(30,20,210,20); 


TELA.setSize(280,100); 
TELA.setVisible(true); 
TELA. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE) ; 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com 
a sintaxe javac AloMundoS java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando 
apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java AloMundoS 
para executar e ver o resultado do programa. 
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A Figura 8.2 mostra o resultado obtido. 


[E] Alo, Mundo 
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Figura 8.2 - Tela do programa AloMundos. 


Como a maior parte do código do programa anterior é conhecida, descreve-se apenas a 
parte que mais interessa. 


A instrução javax.swing.SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() { public void run() 
encontra-se dividida em três linhas por questões de espaço e de formatação. Para melhor legibili- 
dade e indentação, coloca em execução o recurso SwingUtilities. Note o trecho da instrução com 
uso do método invokeLater() que, por meio do objeto Runnable(), efetua a definição e a apresen- 
tação de uma interface gráfica padrão por intermédio do método run(). 


Na sequência, o método setDefaultLookAndFeelDecorated() da classe JFrame permite 
colocar o modo visual padrão num formato decorado. Para que isso seja possível, o método 
setDefaultLookAndFeelDecorated() faz uso de um parâmetro lógico indicado como true (ver- 
dadeiro). Um detalhe importante em relação a esse método é o fato de ter que usá-lo à frente de 
qualquer outra ação de definição dos elementos que irão compor o visual da janela JFrame. 


8.2 Caixa de Mensagem 


As caixas de mensagem são um recurso usado em aplicações gráficas para passar e receber 
pequenas informações do usuário. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, em modo gráfico, solicite o nome de uma pessoa e apresente mensa- 
gem de saudação com o uso de caixas de mensagem. 


nentos operacionais 
No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap08 Ex0l.java. 


Codifi ) em Linguagem Java 


import javax.swing.*; 
import java.awt.event.*; 


public class Cap08 Ex01 ( 
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O Exercício resolvido 


public static void main(String args[]) 4 
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 
public void run() { 


JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true); 
JDialog.setDefaultLookAndFeelDecorated(true); 


JFrame TELA = new JFrame( "Entrada e Saída"); 
JLabel TEXTO = new JLabel( "Acione o botão: Entrada." ); 
JButton BOTAO = new JButton( " Entrada"); 


BOTAO. addActionListener( 
new ActionListener() { 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


String N; 

String TI = "Entrada" ; 

String T2 = "Saída"; 

String M1 = "Entre seu nome: " ; 

string M2 = "Olá; "3 

String M3 = "O botão: Cancel, foi acionado. "; 


N = JOptionPane.showInputDialog(null, M1, T1, 1); 
if (N != null) 

JOptionPane.showMessageDialog(null, M2+N, T2, 1); 
else 


JOptionPane. showMessageDialog(null, M3, T2, 1); 


TELA. setLayout (null); 
TELA.getContentPane( ).add( TEXTO); 
TELA.getContentPane().add( BOTAO) ; 


TEXTO. setBounds(30,20,210,20); 
BOTAO. setBounds(30,50,210,20); 


TELA. setSize(280,130); 
TELA. setVisible(true); 
TELA. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com a 
sintaxe javac Cap08 Ex01.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando apre- 
sentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java Cap08 Ex01 
para executar e ver o resultado do programa. 
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A Figura 8.3 mostra as caixas de diálogo ao se executar o programa. 


[F] Entrada e Saída 


Entre seu nome: 
Acione o botão: Entrada. Í 


Entrada 


(1) Olá, Roberto & Augusto O) O botão: Cancel, foi acionado. 


Figura 8.3 - Caixas de mensagens do programa. 


Atente para os detalhes ainda desconhecidos no programa Cap09 Ex01, tal como a linha de 
instrução JDialog.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);, que define para as caixas de diálogo a 
serem apresentadas pelo programa o mesmo visual decorado, utilizado para a classe JFrame quando 
do uso do método setDefaultLookAndFeelDecorated(true). 


A linha de código com instrução import java.awt.event.*; faz a chamada ao pacote event da 
biblioteca AWT. Dessa forma, torna-se disponível para uso todo o conjunto de recursos do pacote 
event da biblioteca AWT. 


O objeto BOTAO instanciado a partir da classe JButton está sendo definido com o nome de 
identificação Entrada. Quando o botão Entrada for acionado com o ponteiro do mouse, este dispa- 
rará o método add ActionListener() associado ao objeto BOTAO que efetuará o tratamento das ações 
que estejam associadas ao botão. 


O contexto operacional da instrução BOTAO.addActionListener(), por uma questão de legibi- 
lidade, está distribuído em um conjunto de 17 linhas do código do programa. O código a seguir se 
caracteriza por ser o parâmetro do método addActionListener(): 


new ActionListener() ( 
public void actionPerformed (ActionEvent ae) ( 

String N; 
String T1 = "Entrada"; 
String T2 = "Saída"; 
String M1 = "Entre seu nome: "; 
String M2 = "Olá, "; 
String M3 = "O botão: Cancel, foi acionado. "; 


N = JOptionPane. showInputDialog (null, M1, T1, 1); 
if (N != null) 

JOptionPane .showMessageDialog (null, M2+N, T2, 1); 
else 

JOptionPane.showMessageDialog (null, M3, T2, 1); 
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No trecho de código anterior, ocorre, por meio do código new ActionListener(), a defini- 
ção de uma nova ação toda vez que o botão Entrada é acionado. Quando isso ocorre, o método 
actionPerformed(ActionEvent ae) captura a ação de acionamento do botão e efetua a execução do 
código de programa associado a esse botão. Observe que, nesse código, há a definição de algumas 
variáveis do tipo String, e a variável N é utilizada para apresentar a caixa de diálogo inicial com a 
mensagem definida junto à variável M1 e o título definido junto à variável T1 por meio da instrução 
N = JOptionPane.showInputDialog(null, M1, T1, 1);, onde está sendo usado o método showInpu- 
tDialog() da classe JOptionPane. 


Após a apresentação da caixa de diálogo de entrada e realizada a entrada de um nome, pode-se 
acionar um dos botões OK ou Cancel. Se o botão OK for acionado, será mostrada a mensagem “Olá” 
seguida do nome informado; caso selecione-se o botão Cancel, será mostrada a mensagem “O botão: 
Cancel, foi acionado”. Essa ação é executada pela instrução if (N != null), em que null representa o 
valor de acionamento do botão Cancel. 


Para apresentação e uso de cada caixa de diálogo mostrada na Figura 8.3, é necessário ter um 
domínio diferente das várias opções e possibilidades da classe JOptionPane. Assim, é possível fazer 
uso dos seguintes métodos: 


» — showConfirmDialog() - para apresentar uma caixa de diálogo de confirmação com um 
ícone de interrogação com a apresentação dos botões Yes, No e Cancel. Esse tipo de 
método retorna um valor do tipo int e, por essa razão, exige que a variável associada para 
sua apresentação seja do tipo int. Para usar esse método, é necessário definir de quatro até 
seis parâmetros; 


» — showlnputDialog() - para apresentar uma caixa de diálogo de entrada de dados com um 
ícone identificado com a letra i, a qual apresenta os botões OK e Cancel. Esse tipo de 
método retorna um valor do tipo String e, por essa razão, exige que a variável associada 
para sua apresentação seja do tipo String. Para usar esse método, é necessário definir de 
quatro até sete parâmetros; 


» —showMessageDialog() - para apresentar uma caixa de diálogo de mensagem com um 
ícone identificado com a letra i, a qual apresenta apenas o botão OK. Esse tipo de método 
retorna um valor do tipo void e, por essa razão, não é associado a nenhuma variável para 
sua apresentação, sendo utilizado de forma direta. Para usar esse método, é necessário 
definir de quatro até cinco parâmetros; 


» — showOptionDialog() - para apresentar uma caixa de diálogo de opções genéricas sem 
necessariamente o uso de um ícone específico que poderá, quando não for definido, ser 
o ícone com a letra i, a qual poderá apresentar um número de botões à escolha do pro- 
gramador. Esse tipo de método retorna um valor do tipo int e, por essa razão, exige que a 
variável associada para sua apresentação seja do tipo int. Para usar esse método, é neces- 
sário definir oito parâmetros obrigatórios. 


No sentido de deixar, ainda que de forma básica, um conjunto de informações a respeito do 
uso dos métodos showConfirmDialog(), showInputDialog(), showMessageDialog() e showOption- 
Dialog() da classe JOptionPane, considere os detalhes a seguir: 


» — showConfirmDialog (componente, mensagem, título, opção, saída, ícone); 
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» 


» 


» 


showInputDialog (componente, mensagem, título, saída, ícone, lista, posição); 
showMessageDialog (componente, mensagem, título, saída, ícone); 


showOptionDialog (componente, mensagem, título, opção, saída, ícone, lista, foco). 


Note que cada um dos métodos pertencentes à classe JOptionPane pode operar com um 
conjunto diferente de parâmetro, mas que são basicamente os mesmos a serem usados entre os 
métodos, a saber: 


» 


» 


» 


» 


» 


» 


componente: caracteriza-se por ser a definição do comportamento de um objeto grá- 
fico apresentado na tela, podendo possuir um valor do tipo objeto definido a partir da 
classe JFrame ou um valor do tipo null. Normalmente usa-se para esse parâmetro o valor 
null. Quando definido esse parâmetro como null, o controle de ação da caixa de diálogo 
volta imediatamente a sua chamada, mas se esse parâmetro estiver configurado como um 
objeto do tipo JFrame, o controle de ação é desviado para o objeto indicado; 


mensagem: caracteriza-se por ser a definição da mensagem que será apresentada dentro 
da caixa de diálogo; 

título: caracteriza-se por ser o título que será apresentado na barra de título da caixa de 
diálogo; 

opção: caracteriza-se por ser a definição de um valor inteiro que representa os tipos de 
botões a serem apresentados na caixa de diálogo, podendo-se fazer uso de: 

JOptionPane. DEFAULT! OPTION (apresenta apenas botão OK) ou valor inteiro -1, 
JOptionPane.YES NO OPTION (apresenta os botões Yes e No) ou valor inteiro 0, 
JOptionPane.YES NO CANCEL OPTION (apresenta os botões Yes, No e Cancel) ou 
valor inteiro 1, 


JOptionPane.OK CANCEL OPTION (apresenta os botões OK e Cancel) ou valor inteiro 2. 


saída: caracteriza-se por ser a definição de um valor inteiro ou de uma constante predefi- 
nida que representa os tipos de ícone a serem apresentados na caixa de diálogo, podendo- 
-se fazer uso de: 


JOptionPane.PLAIN MESSAGE (sem apresentação de ícone) ou valor inteiro -1, 


JOptionPane.ERROR MESSAGE (ícone de erro x, hexágono em tom vermelho) ou valor 
inteiro 0, 

JOptionPane INFORMATION MESSAGE (ícone de informação i, círculo em tom azul) 
ou valor inteiro 1, 

JOptionPane. WARNING MESSAGE (ícone de atenção !, triângulo em tom amarelo) ou 
valor inteiro 2, 

JOptionPane.QUESTION MESSAGE (ícone de questionamento ?, quadrado em tom 
verde) ou valor inteiro 3. 


ícone: caracteriza-se por ser a indicação do nome de um arquivo de imagem para ser 
usada como imagem de ícone no local da imagem de ícone padrão. Se não houver imagem, 
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esse parâmetro deverá ser definido com o valor null. As imagens a serem usadas podem 
ser GIF, PNG, JPG, entre outras; 


lista: caracteriza-se por ser a definição de um arranjo do tipo String que poderá ser apresen- 
tado junto à caixa de diálogo. No caso do método showInputDialog(), será apresentada uma 
lista de valores no local do campo de entrada, e, no caso do método showOptionDialog(), 
serão apresentados botões com os valores definidos no arranjo; 


posição: caracteriza-se por ser a definição do valor da posição indicada do arranjo que 
será mostrado como valor padrão. Caso esse valor seja omitido, automaticamente o pri- 
meiro valor do arranjo será definido como o valor padrão selecionado; 


foco: caracteriza-se por ser a definição de um dos valores como foco de seleção dos botões 
apresentados. Caso esse valor seja omitido, automaticamente o primeiro valor do arranjo 
será definido como o valor padrão selecionado. 


8.3 Formulário 


A 


parte principal de uma aplicação gráfica chama-se formulário, na qual o desenho do pro- 


grama e seu funcionamento são definidos a partir da classe JFrame. 


© 


Um formulário do tipo JFrame pode ser maximizado ou minimizado por intermédio dos 
botões localizados à direita da barra de título. Na parte esquerda da barra de título encontra-se o 
ícone janela, contendo como recurso o acesso a um menu de seleção, com as opções restaurar, mini- 
mizar, maximizar e fechar. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que apresente uma imagem de janela sem nenhum componente desenvol- 


vida 


No s 


a partir da classe JFrame do pacote Swing. 


eu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap08_Ex02.java. 


import javax.swing.*; 


public class Cap08 Ex02 extends JFrame ( 
public Cap08 Ex02 () { 


super( "Formulário 1"); 
setSize(427, 273); 
setVisible(true); 
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public static void main(String args[]) { 
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 
public void run() { 
JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true) ; 


Cap08 Ex02 VISUAL = new Cap08 Ex02(); 
VISUAL.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java com a 
sintaxe javac Cap08 Ex02 java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de comando apre- 
sentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe java Cap08 Ex02 
para executar e ver o resultado do programa. 


A Figura 8.4 mostra a apresentação do formulário elaborado no programa. 


Figura 8.4 - Tela com Formulário 1. 


Na instrução public class Cap08 Ex02 extends JFrame é definida a classe Cap08 Ex02 (sem- 
pre com o mesmo nome de gravação do programa), que herda, por meio do comando extends, todas 
as características existentes na classe JFrame, por exemplo, os recursos de gerenciamento da janela, 
como: maximizada, minimizada, fechada, redirecionada, movimentada e restaurada. 


Na sequência, define-se o método construtor da classe Cap08 Ex02, em que é utilizado o 
método super(“Formulário 1”);, que indica uma ação a ser executada diretamente na classe-pai a que 
pertence; nesse contexto, o método super() efetua uma alteração de valor na sua superclasse, ou seja, 
na classe JFrame por intermédio da classe-filho definida Cap08 Ex02. Nesse contexto, a ação do 
método super() definirá um título para a barra de título da classe JFrame por intermédio da classe 
Cap08 Ex02. 
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Junto ao método main(), ocorre a definição do objeto VISUAL a partir da classe Cap08 Ex02. 
O método setDefaultCloseOperation() é definido para o objeto VISUAL de forma que este possua 
a operação padrão de fechamento da respectiva janela por meio do uso da constante JFrame.EXIT | 
ON CLOSE. 


8.4 Rótulo, Botão e Caixa de Texto 


A partir do momento em que temos ideia de como apresentar uma janela de formulário, 
já é possível definir mais de um componente visual de controle do formulário, o qual possibilita 
definir um programa que tenha maior interatividade com o usuário. Assim, serão inseridos três 
componentes por meio dos métodos JLabel() - componente ideal para a saída de dados; JButton() 
- componente ideal para acionar ações de processamento; e JTextField() - componente ideal para a 
entrada de dados. 


O) Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, por meio de um formulário, tenha um campo para a entrada de 
um texto (caixa de texto), um botão e um rótulo. O programa deve apenas apresentar esses 
componentes. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap08_Ex03.java. 


import javax.swing.*; 
import java.awt.*; 


public class Cap08 Ex03 extends JFrame ( 
public Cap08 Ex03() { 


super (“Formulário”); 


Container CONT getContentPane(); 
JTextField TEXTO 
JButton BOTAO 
JLabel ROTULO 


new JTextField(); 
new JButton( "OK" ); 
new JLabel( " Texto"); 


setLayout (null); 
CONT. add ( TEXTO) ; 


CONT. add ( BOTAO) ; 
CONT. add ( ROTULO) ; 


Programação Gráfica 


O) Exercício resolvido 


TEXTO.setBounds (138,20,150,20); 
BOTAO.setBounds (138,50,70,20); 
ROTULO. setBounds (138,80,160,20); 
setSize(427, 273); 

setVisible (true); 


) 


public static void main(String args[]) ( 
javax.swing.SwingUtilities. invokeLater( 
new Runnable() ( 
public void run() ( 
JFrame. setDefaultLookAndFeelDecorated (true) ; 


Cap08 Ex03 VISUAL = new Cap08 Ex03(); 
VISUAL. setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ; 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap08 Ex03.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap08 Ex03 para executar e ver o resultado do programa. 


A Figura 8.5 mostra a aparência da tela com os novos componentes de operação. 


Figura 8.5 - Tela com formulário com componentes. 
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No programa, ocorre a definição dos objetos TEXTO (da classe JTextField - campo texto), 
BOTAO (da classe JButton - botão de comando) e ROTULO (da classe JLabel - texto para apresenta- 
ção de saída), o quais serão usados para manipular os componentes básicos do formulário. 


Na sequência, encontra-se o uso dos métodos add() da classe Container associados ao objeto 
CONT que tem por finalidade adicionar no formulário os componentes definidos no código.. 


Atente para um detalhe importante que é o posicionamento das instruções de código. As ins- 
truções aqui definidas devem estar entre a definição da variável Container e a do método setSize() e 
setVisible(). 


A parte mais importante da funcionalidade de um programa com interface gráfica é primei- 
ramente instanciar o projeto visual e depois instanciar a definição dos códigos que irão gerenciar as 
funções do programa. 


Diante de um programa com interface gráfica, seu usuário espera que seja executada uma ação 
no programa quando o botão de comando é acionado. A essa ação dá-se o nome evento. Muitas pes- 
soas, inclusive na área de desenvolvimento de software, normalmente as mais inexperientes, ao verem 
um programa com interface gráfica, afirmam e acreditam piamente que aquele programa é orientado 
a objetos. Nem sempre, porém, isso é verdade: somente será verdade se a linguagem em uso for total- 
mente e somente orientada a objetos, como é o caso da linguagem Java. Mesmo assim, o conceito de 
evento é diferente do conceito de objeto. Na verdade, essas pessoas confundem esses conceitos: evento 
é o processamento da ação de um componente, e objeto é a ocorrência especifica de uma classe. 


O conceito de evento está relacionado a uma determinada ação executada por um determinado 
componente (normalmente visual) que faz parte do conjunto da interface gráfica de um programa 
de computador e que gera uma ação e um resultado ao seu usuário. Pelo fato de um componente ser 
normalmente um elemento visível e presente na interface gráfica, muitas pessoas os chamam equivo- 
cadamente de objetos, quando, na verdade, são apenas componentes que geram eventos. 


Quanto ao conceito de objeto (do ponto de vista de programação de computadores), são nor- 
malmente estruturas de dados com funcionalidades, definidas de forma abstrata e não visível, como 
ocorre com os componentes que geram eventos. A ação de um evento pode ser ou não controlada 
por objetos. Para maiores detalhes, é bom consultar os Capítulos 2 e 9. 


Neste tópico, será abordado o trabalho de execução e tratamento de um determinado evento 
(uma ação) executado por um determinado componente, ou seja, serão efetuados o tratamento de 
um evento e também a definição da ação de processamento desse evento por meio de uma classe do 
tipo interface denominada ActionListener. 


O programa a seguir fará o tratamento de um evento disparado pelo componente JButton(). 
Atente para o código apresentado. 
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Exercício resolvido 


Elaborar um programa que, por meio de um formulário, tenha um campo para a entrada 
de um texto (caixa de texto), um botão e um rótulo. O programa deve usar o componente do 
botão para apresentar o texto informado na caixa de texto dentro do rótulo indicado. 


import javax.swing.*; 
import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 


public class Cap08 Ex04 extends JFrame ( 
JTextField TEXTO; 
JLabel ROTULO; 
public Cap08 Ex04() ( 


super( "Formulário" ); 


Container CONT 
JButton BOTAO 


getContentPane(); 
new JButton( "OK" ); 


TEXTO = new JTextField(); 
ROTULO = new JLabel( " Texto"); 


setLayout (null); 

CONT. add( TEXTO) ; 

CONT. add( BOTAO) ; 

CONT. add( ROTULO) ; 

TEXTO. setBounds (138,20,150,20); 
BOTAO. setBounds (138,50,70,20); 
ROTULO. setBounds (138,80,160,20); 


Captura EVENTO = new Captura(); 
BOTAO. addActionListener (EVENTO); 


setSize(427, 273); 
setVisible(true); 
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private class Captura implements ActionListener { 
public void actionPerformed (ActionEvent ae) { 
String SAIDA = TEXTO.getText(); 
ROTULO. setText (SAIDA) ; 


} 
} 


public static void main(String args[]) { 
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 
public void run() { 
JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true) ; 


Cap08 Ex04 VISUAL = new Cap08 Ex04(); 
VISUAL.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap08 Ex04.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap08 Ex04 para executar e ver o resultado do programa. 


A instrução import java.awt.event.”; põe em uso o pacote java.awt.event.* que fornece os ele- 
mentos essenciais para efetuar o tratamento de eventos acionados no programa em curso. 


Na linha de código Captura EVENTO = new Captura(); está a definição do método construtor 
onde ocorre a ação mais importante desse programa, pois é por meio dessa instrução que ocorre a 
definição do objeto EVENTO a partir da classe Captura(). A classe Captura() é uma classe desenvol- 
vida pelo próprio desenvolvedor e encontra-se definida na parte inferior do programa. 


Na instrução BOTAO.addActionListener(EVENTO), é usado o método addActionListener(), 
o qual recebe como parâmetro o valor do objeto EVENTO, efetuando assim o registro da ação 
executada e associando essa ação e seu valor ao componente JButton() representado pelo objeto 
BOTAO. Quando o botão é acionado, ocorre o disparo de um evento; esse evento é então capturado 
e tratado pela classe Captura(), que associa o evento executado ao objeto EVENTO, uma vez que 
EVENTO está associado à classe Captura. 


A classe Captura implementada a partir da interface ActionListener efetua o controle das ações 
executadas por um usuário sobre os componentes em uso no formulário ativo. Na verdade, esse tre- 
cho do programa é responsável pela ação do botão OK quando este é disparado na interface gráfica. 
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A instrução public void actionPerformed(ActionEvent ae) tem por finalidade capturar a ação 
executada sobre um determinado componente por meio do método actionPerformed(), o qual deve 
ser verificado. Isso ocorre quando do uso do parâmetro do tipo objeto da classe ActionEvent, o qual 
é associado à variável “ae”. 


A instrução String SAIDA = TEXTO .getText(); define a variável SAIDA como tipo String e a 
associa ao método getText() do objeto TEXTO. Note que o objeto TEXTO representa, nessa ação, a 
classe JTextField() e, por meio do método get Text(), este pega o conteúdo definido em TEXTO e o 
transfere para a variável SAIDA. 


A instrução ROTULO.setText(SAIDA), por meio do método setText(), coloca no objeto 
ROTULO o conteúdo armazenado na variável simples SAIDA, 


8.5 Botão de Rádio 


Um componente baseado no método JRadioButton() tem por finalidade definir um conjunto 
de opções por meio de botões de opção, em que apenas uma das opções definidas é acionada para 
que uma ação a ela relacionada seja executada. 


Exercício resolvido 


Elaborar um programa que solicite o nome de uma pessoa e permita a seleção do sexo dessa pes- 
soa. O programa deve, em seguida, apresentar uma mensagem de saudação apropriada para o 
sexo selecionado. 


Procedimentos operacionais 


No seu editor de textos, escreva o programa e grave-o com o nome Cap08 Ex05.java. 


import javax.swing.*; 
import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 


public class Cap08 Ex05 extends JFrame ( 
JTextField TEXT; 


JRadioButton RADIO1 
JRadioButton RADIO2Z 


new JRadioButton( " Masculino", true); 
new JRadioButton( " Feminino"); 


public Cap08 Ex05() { 


super( " Atendimento" ); 
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Container CONT = getContentPane(); 
ButtonGroup GRUPO = new ButtonGroup(); 


JLabel ROTULI new JLabel( "Entre seu nome: "); 
JLabel ROTUL2 new JLabel( " Selecione seu sexo: "); 
TEXTI = new JTextField(); 

JButton BOTAO = new JButton( "OK"); 


setLayout (null); 


GRUPO. add (RADIO1) ; 
GRUPO. add ( RADIO2) ; 


CONT. add ( ROTULI); 
CONT. add( TEXTI); 
CONT. add ( ROTUL2) ; 
CONT. ada( RADIO!) ; 
CONT. add ( RADIO?) ; 
CONT. add ( BOTAO) ; 


ROTUL1.setBounds(30,30,110,20); 
TEXT1.setBounds (160,30,100,20); 


ROTUL2.setBounds(30,60,130,20); 
RADIOl.setBounds(160,60,100,20); 
RADIO2.setBounds(160,80,100,20); 


BOTAO. setBounds (120,120,70,20); 


AcionaBotao EVENTO = new AcionaBotao(); 
BOTAO. addActionListener (EVENTO) ; 


setsSize(310, 200); 
setVisible(true); 


private class AcionaBotao implements ActionListener { 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


String TEXTO; 


if (RADIOl.isSelected() == true) ( 
TEXTO = "Olá, Senhor An" + TEXTI.getText(); 
JOptionPane.showMessageDialog( 
null, TEXTO, "Saudação para homem", 1 


); 


if (RADIO2.isSelected() == true) { 
TEXTO = "Olá, Senhora \n" + TEXT1.getText(); 
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JoptionPane.showMessageDialog( 
null, TEXTO, "Saudação para mulher", 1 
i 
} 


PEXTI settexe( = 
TEXT1.requestFocus(); 


> 


public static void main(String args[]) { 
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 
public void run() { 

JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated (true) ; 
JDialog.setDefaultLookAndrFeelDecorated(true); 
Cap08 Ex05 VISUAL = new Cap08 Ex05(); 
VISUAL. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap08 Ex05 java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap08 Ex05 para executar e ver o resultado do programa. 


A Figura 8.6 apresenta o conjunto de imagens geradas na execução do programa. Observe 
atentamente o resultado apresentado junto à cada caixa de diálogo com a mensagem de saída. 


| E atendimento 


Entre seu nome: 


Selecione seusexo: (8) Masculino 
© Feminino 


Saudação para homem ; ; Saudação para mulher 


1) Olá, Senhor © Olá, Senhora 
Roberto Affonso da Costa Junior Sandra Alves de Toledo 


Figura 8.6 - Execução do programa. 
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O método JRadioButton() proporciona o uso de um conjunto de botões de opção. Note que 
esse método difere um pouco dos demais métodos vistos até então, pois, para ser utilizado e pos- 
suir perfeita funcionalidade, é preciso que esteja agregado a um conjunto predefinido de botões. Esse 
conjunto de botões é definido pelo uso de um objeto instanciado a partir da classe ButtonGroup. 


O uso da classe ButtonGroup agrupa componentes de modo que, quando um item da lista é 
marcado, os demais itens são automaticamente desmarcados. Dessa forma, não importa quantos 
itens haja, apenas um estará marcado. 


Na instrução JRadioButton RADIO1 = new JRadioButton(“Masculino”, true), há a definição 
do objeto RADIO1, e o objeto RADIO? está sendo definido com a instrução JRadioButton RADIO? 
= new JRadioButton(“Feminino”);. Note que o objeto RADIO] é instanciado a partir de JRadioButto 
n(“Masculino”true), de forma que essa opção, quando apresentada, estará automaticamente selecio- 
nada. Esse efeito ocorre com a definição do segundo parâmetro, marcado como true para o método 
JRadioButton(). O primeiro parâmetro define o rótulo de identificação pelo qual o componente será 
apresentado. Na nona linha ocorre apenas o uso do parâmetro que determina o nome de identifi- 
cação do componente. 


Na instrução ButtonGroup GRUPO = new ButtonGroup(), ocorre a definição do objeto 
GRUPO instanciado a partir da classe ButtonGroup, o qual será usado para agregar os componentes 
do método JRadioButton() em um grupo a ser definido. 


Os componentes do tipo JRadioButton são tratados onde ocorre a verificação condicional de 
sua seleção por meio da instrução if (RADIO 1.isSelected() == true) e pela instrução if (RADIO2. 
isSelected() == true). 


A instrução TEXT1 .setText(“”); efetua a limpeza com um branco sobre o componente mani- 
pulado pela variável TEXT1. Assim, o conteúdo informado para o componente representado por 
TEXTI é removido do campo. 


A instrução TEXT1.requestFocus():, por meio do método requestFocus(), devolve para o com- 
ponente o foco (o cursor) para a variável TEXT1. Dessa forma, o comportamento operacional do 
programa ocorre como se tivesse acabado de ser executado. 


8.6 Caixa de Seleção 


Um componente caixa de seleção é conseguido a partir do uso do método JCheckButton(), 
cuja finalidade é definir um conjunto de opções em que uma ou mais caixas podem ser selecio- 
nadas simultaneamente. 
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Elaborar um programa que apresente a um cliente de uma concessionária de veículos as opções 
de acessórios que ele poderá escolher para seu automóvel. Ao escolher um acessório, o progra- 
ma deverá apresentar o valor do item selecionado e, à medida que os itens forem selecionados, 
o programa deverá apresentar também o total a ser pago para aquisição dos acessórios escolhi- 
dos. Assim, o programa deverá disponibilizar as opções: Ar Condicionado, Ar Quente, Direção 
Hidráulica, Pintura Metálica, Kit Elétrico e Câmbio Automático. No entanto, os itens Ar Con- 
dicionado e Ar Quente são incompatíveis e não podem ser selecionados simultaneamente: se um 
deles estiver marcado, o outro será desmarcado. 


import javax.swing.*; 
import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 


public class Cap08 Ex06 extends JFrame ( 
JTextField TEXT1; 


JCheckBox ARC; // AR Condicionado 
JCheckBox ARQ; // AR Quente 
JCheckBox DIR; // DIRecao Hidraulica 
JCheckBox PME; // Pintura MEtalica 
JCheckBox KEL; // Kit ELetrico 
JCheckBox CAM; // CAMbio Automatico 


long TOTAL = 0; // valores em dolares 
long VARC = 1599; 
long VARQ = 523; 
long VDIR = 1950; 
long VPME = 652; 
long VKEL T55; 
long VCAM 1325; 


public Cap08 Ex06() { 
super( " Concessionária Multi Marcas"); 
Container CONT = getContentPane( ); 
JLabel ROTUL1 = new JLabel( "Selecione os acessórios"); 
TEXT1 = new JTextField(); 


TEXT1.setHorizontalAlignment (JTextrield.CENTER) ; 
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ARC = new JCheckBox( "Ar Condicionado" ); 
ARQ = new JCheckBox( "Ar Quente"); 

DIR = new JCheckBox( "Direção Hidráulica"); 
PME = new JCheckBox( " Pintura Metálica") 
KEL = new JCheckBox( "Kit Elétrico"); 

CAM = new JCheckBox( " Câmbio Automático"); 


ARC.setSelected(false); 
ARQ.setSelected (false); 
DIR.setSelected(false); 
PME.setSelected(false); 
KEL.setSelected(false); 
CAM.setSelected(false); 


setLayout (null); 
CONT. add( ROTUL1); 


CONT. add (ARC); 
CONT. ada (ARQ); 
CONT. add( DIR); 
CONT. add ( PME); 
CONT. add ( KEL); 
CONT. add (CAM) ; 


CONT. add( TEXTI); 
ROTUL1.setBounds(30,20,180,20); 


ARC.setBounds(30,60,140,20); 
ARQ.setBounds(30,90,140,20); 
DIR.setBounds(30,120,140,20); 
PME.setBounds(30,150,140,20); 
KEL.setBounds(30,180,140,20); 
CAM. setBounds(30,210,140,20); 


TEXT1.setBounds (50,255,190,20); 


ARC.addActionListener (new OPCAOI()); 
ARQ.addActionListener (new OPCAO2Z()); 
DIR.addActionListener (new OPCAO3()); 
PME.addActionListener (new OPCAO4()); 
KEL.addActionListener (new OPCAO5()); 
CAM. addActionListener (new OPCAO6()); 


TEXT1.setText (String.value0Of (TOTAL) ); 


setsSize(290, 330); 
setVisible(true); 
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private class OPCAO1 implements ActionListener ( 
public void actionPerformed (ActionEvent ae) { 


String TEXTO = "Ar Condicionado é incompatível com Ar Quente"; 


TOTAL = Long.valueOf(TEXTI.getText()).longValue(); 

if (ARC.isSelected() & ARQ.isSelected()) { 
ARQ.setSelected(false); 
JoptionPane.showMessageDialog(null, TEXTO, "Erro", 1); 
TOTAL -= VARQ; 


if (ARC.isSelected()) 
TOTAL += VARC; 

else 
TOTAL -= VARC; 


TEXTI.setText (String.value0Of (TOTAL) ); 


> 


private class OPCAO2 implements ActionListener ( 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


String TEXTO = "Ar Quente é incompatível com Ar Condicionado"; 

TOTAL = Long.valueOf(TEXTI.getText()).longValue(); 

if (ARC. isSelected() & ARQ.isSelected()) { 
ARC.setSelected(false); 


JOptionPane.showMessageDialog(null, TEXTO, "Erro", 1); 
TOTAL -= VARC; 


if (ARQ.isSelected()) 
TOTAL += VARQ; 
else 
TOTAL -= VARQ; 


TEXT] .setText (String.value0Of( TOTAL) ); 


} 


private class OPCAO3 implements ActionListener { 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


TOTAL = Long.valueof(TEXT1.getText()).longValue(); 
if (DIR.issSelected()) 
TOTAL += VDIR; 


else 
TOTAL -= VDIR; 
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TEXT1].setText (String.valueOf(TOTAL)); 
; 
> 


private class OPCAO4 implements ActionListener { 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


TOTAL = Long.value0Of(TEXT1.getText()).longValue(); 


if (PME.isSelected()) 
TOTAL += VPME; 

else 
TOTAL -= VPME; 


TEXT1].setText (String.value0Of( TOTAL) ); 


} 


private class OPCAO5 implements ActionListener { 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


TOTAL = Long.valueOf( TEXT1I.getText()).longValue(); 


if (KEL.isSelected()) 
TOTAL += VKEL; 

else 
TOTAL -= VKEL; 


TEXTI.setText (String.value0Of( TOTAL) ); 


private class OPCAO6 implements ActionListener ( 
public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


TOTAL = Long.valueOf( TEXT1I.getText()).longValue(); 


if (CAM. isSelected()) 
TOTAL += VCAM; 

else 
TOTAL -= VCAM; 


TEXT1].setText (String.value0Of( TOTAL) ); 


public static void main(String args[]) 4 
javax.swing.SwingUtilities.invokeLater( 
new Runnable() { 


public void run() { 
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JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true); 
JDialog.setDefaultLookAndFeelDecorated(true); 
Cap08 Ex06 VISUAL = new Cap08 Ex06(); 
VISUAL.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE); 


Saia do editor de texto e, na linha de comando, escreva a chamada do compilador Java 
com a sintaxe javac Cap08 Ex06.java. Se não houver nenhum erro de sintaxe, a linha de 
comando apresentará o cursor piscando ao lado do prompt. Nesse momento, use a sintaxe 
java Cap08 Ex06 para executar e ver o resultado do programa. 


A Figura 8.7 apresenta o conjunto de imagens geradas na execução do programa. 
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Figura 8.7 - Telas do programa Concessionária. 


Cabe ressaltar que para um problema existem várias soluções. Assim, para o exemplo apresen- 
tado, existem outras soluções, mas a solução aqui apresentada, apesar de um pouco longa, possibilita 
um exercício lógico muito importante e interessante, além de proporcionar uma visão clara da finali- 
dade de funcionamento de componentes baseados em caixas de opção. 


JCheckBox ARC; // AR Condicionado 
JCheckBox ARQ; // AR Quente 
JCheckBox DIR; // DIRecao Hidraulica 
JCheckBox PME; // Pintura MEtalica 
JCheckBox KEL; // Kit ELetrico 
JCheckBox CAM; // CAMbio Automático 
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Esse trecho define as variáveis que serão usadas para manipular os componentes baseados no 
método JCheckButton(). Após a definição de cada variável, há a indicação de um comentário para 
indicar a ação a ser realizada. Quando quiser colocar um comentário de apenas uma linha, use os 
símbolos //. Comentários com mais de uma linha devem ser iniciados com /* e finalizados com */; 
esse estilo ainda será exemplificado. 


long TOTAL = 0; // Valores em dolares 
long VARC = 1599; 
long VARQ = 523; 
long VDIR = 1950; 
long VPME = 652; 
long VKEL = 155; 


long VCAM = 1325; 


O trecho anterior é bastante simples e está sendo utilizado para estabelecer uma tabela de 
preço para os cálculos que o programa deverá executar. 


TEXT1.setHorizontalAlignment (JTextField.CENTER) ; 


A linha de código anterior, por intermédio do método setHorizontalAlignment() pertencente 
à classe JTextField, possibilita apresentar um determinado texto no sentido centralizado. O método 
setHorizontalAlignment() faz uso de um parâmetro que determina o sentido de apresentação do 
texto, e os mais importantes são: JTextField.LEFT' para apresentação do texto à esquerda de um 
campo JTextField, que é o modo padrão; JTextField.CENTER para apresentação do texto centrali- 
zado em um campo JTextField, como demonstrado neste exemplo; e JTextField. RIGHT para apre- 
sentação de um texto à direita de um campo JTextField. 


ARC = new JCheckBox 
ARQ = new JCheckBox 
DIR = new JCheckBox ( " Direção Hidráulica"); 
PME = new JCheckBox (" Pintura Metálica"); 
KEL = new JCheckBox ("Kit Elétrico"); 

CAM = new JCheckBox (" Câmbio Automático"); 


"Ar Condicionado"); 
"Ar Quente"); 


O trecho de código anterior instancia para as variáveis do tipo objeto o estado de comporta- 
mento para representar os componentes do tipo classe JCheckBox e estabelece para cada um o nome 
que será apresentado ao lado de cada caixa de opção. 


ARC. setSelected 
ARQ. setSelected 
DIR.setSelected 
PME. setSelected 
KEL.setSelected 
CAM. setSelected 
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O trecho anterior do código define o valor do estado atual de cada uma das caixas de opção 
por meio do método setSelected() da classe JCheckBox. O método setSelected() possui como 
recurso a definição de um parâmetro lógico que poderá estar configurado como false no sentido de 
apresentar a caixa de opção desmarcada, ou true para apresentar a caixa de opção marcada. 
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O trecho anterior já é conhecido, mas, neste programa, está grafado de maneira diferente. 
Esse trecho é responsável por capturar um evento quando da seleção de uma das caixas de opção via 
ponteiro do mouse. Assim que uma opção é marcada ou desmarcada, a rotina associada a ela é ime- 
diatamente executada. 


private class OPCAO1 implements ActionListener { 


) 


private class OPCAO2 implements ActionListener ( 


public void actionPerformed(ActionEvent ae) í 


String TEXTO = 
TOTAL = 


if (ARC.isSelected() 


& ARQ.isSelected()) { 


ARQ. setSelected (false); 


JOptionPane.showMessageDialog (null, 


TOTAL -= VARQ; 


) 


if (ARC.isSelected()) 
TOTAL += VARC; 
else 
TOTAL -= VARC; 


TEXT1.setText (String.valueOf (TOTAL)) ; 


) 


public void actionPerformed(ActionEvent ae) { 


String TEXTO = 
TOTAL = 


if (ARC.isSelected() 


& ARQ.isSelected()) { 


ARC. setSelected (false); 


JOptionPane.showMessageDialog (null, 


TOTAL -= VARC; 


} 
if (ARQ.isSelected()) 
TOTAL += VARQ; 
else 

TOTAL -= VARQ; 


TEXTO, 


TEXT1.setText (String .valueOf (TOTAL) ) ; 


TEXTO, 


Long.valueOf (TEXT1.getText () ).longValue (); 


"Erro", 


Long .valueOf (TEXT1 .getText ()) .longValue () ; 


"Erro", 


"Ar Condicionado é incompatível com Ar Quente"; 


iy 


"Ar Quente é incompatível com Ar Condicionado" ; 


1); 
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As duas rotinas anteriores (que controlam o disparo dos eventos quando uma caixa de opção 
é marcada ou desmarcada) são as mais elegantes deste programa, pois permitem selecionar apenas 
uma opção entre duas disponíveis, dando a ideia de incompatibilidade entre alguns itens de um 
conjunto de itens disponíveis. Esse efeito de selecionar uma ou outra opção é conseguido não com 
recursos exclusivos da linguagem Java, mas sim com a aplicação de uma base de algoritmos com- 
putacionais por meio da instrução if (ARC .isSelected() & ARQ.isSelected()), existente em ambas as 
rotinas. Com exceção da linha de código que controla o trecho de seleção exclusiva de uma ou outra 
opção, as demais linhas dessas duas rotinas são semelhantes. 


private class OPCAO3 implements ActionListener ( 
public void actionPerformed (ActionEvent ae) í 


TOTAL = Long.valueOf (TEXT1.getText ()).longValue () ; 


if (DIR.isSelected()) 
TOTAL += VDIR; 

else 
TOTAL -= VDIR; 


TEXT1.setText (String.valueOf (TOTAL)) ; 


O trecho de código anterior que controla o evento OPCAO3 tem seu código semelhante ao 
das demais rotinas de controle de eventos existentes no programa. A diferença está no conjunto de 
variáveis manipuladas por cada uma das rotinas. Observe que em todas as seis rotinas há sempre 
um trecho controlado por uma linha de código similar à linha if (DIR.isSelected()), em que é veri- 
ficado por meio do método isSelected() se uma determinada caixa de opção está ou não marcada. 
O método isSelected() é um método lógico, e, se estiver marcado, possuirá internamente um valor 
true e, nesse caso, somará o valor do referido item à variável TOTAL. Caso contrário, irá subtrair da 


variável TOTAL o valor do item desmarcado. 
q Vamos recapitular? 


Neste capítulo, foram apresentadas as bases de programação orientada a objetos com o uso de 
classes, estruturas, campos, métodos, encapsulamento, herança e polimorfismo. 
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D 


Sabe-se que, para o desenvolvimento de aplicações gráficas na linguagem Java, é ne- 
cessário o uso de dois pacotes que tenham essas finalidades. Quais são esses pacotes? 


Qual a finalidade do método setLayout() quando usado com o argumento null? 
Qual a finalidade do método setSize()? 


É correto afirmar que o método setDefaultCloseOperation() determina a forma 
como a janela do aplicativo deve se comportar quando for fechada? 


O que faz a classe JFrame? 


Quais são, respectivamente, os métodos a serem usados para a criação e para o uso 
de rótulos, botões e caixas de texto? 


O que faz o método JRadioButton() e para que serve? 


È correto afirmar que, quando se tem uma sequência de caixas de opção, pode-se 
selecionar apenas uma delas? 
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Eclipse 


Para comecar 


Este capítulo apresenta o ambiente integrado de programação Eclipse, que pode ser usado para pro- 
duzir programas escritos na linguagem Java. Você verá de forma simples como escrever códigos de progra- 
mação em linguagem Java e como criar projetos para essa linguagem nesse ambiente de programação. 


9.1 Ambiente de Desenvolvimento Integrado: Eclipse 


Nos capítulos anteriores, fizemos o desenvolvimento de vários exemplos de programas escri- 
tos na linguagem Java de forma manual em um editor de textos simples com a compilação em 
linha de comando. Neste capítulo, vamos ver que podemos escrever nossos programas em um 
ambiente de desenvolvimento criado para essa finalidade, que integra as funções de um editor de 
textos avançado com recursos para a compilação dos programas escritos sem que seja necessário 
usar a linha de comando. 


O programa Eclipse é um Ambiente Integrado de Desenvolvimento, também conhecido como 
IDE (Integrated Development Environment), usado para escrever programas em qualquer linguagem 
de computação, entre elas a linguagem Java. Um ambiente integrado de programação é um pro- 
grama que dá acesso às ferramentas de desenvolvimento para edição e execução de programas. 


O Eclipse é escrito na linguagem Java. Esse programa pode ser usado sem que haja a neces- 
sidade de pagar por sua licença, pois é desenvolvido por uma comunidade de programadores no 
estilo open source (comunidade que deixa à disposição das pessoas produtos de software por cla 
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desenvolvido de forma livre e aberta, sem custos de aquisição diretos). No caso do Eclipse, essa 
comunidade está focada em desenvolver uma plataforma aberta de desenvolvimento para a pro- 
dução, implantação e gestão de software. Essa comunidade é uma fundação sem fins lucrativos. 


Fique de olho! 


Você sabia que o projeto Eclipse foi originalmente criado pela IBM em novembro de 2001 e apoiado por um consórcio de 
vendedores de software? 


Para saber mais, você pode consultar o site: https://www.ibm.com/developerworks/br/library/os-eclipse-platform/.. 


O programa Eclipse pode ser obtido gratuitamente a partir do site: http://www.eclipse.org/ 
downloads/. A versão mais atual (até fevereiro de 2014) é a 4.3.1. Vale lembrar que talvez seja neces- 
sário baixar, além do Eclipse, os plugins, que são recursos adicionais opcionais que aumentam as 
possibilidades de uso e recursos do ambiente de programação Eclipse. Na dúvida, é sempre bom 
pedir a um usuário mais experiente para auxiliar nessa tarefa. E o mais importante: o programa Java 
7 deve já estar instalado e configurado no computador em uso. 


A partir de um computador com o ambiente integrado de desenvolvimento Eclipse instalado, 
seja o sistema operacional em uso o Windows ou o Linux, você encontrará na área de trabalho do 
sistema ou no menu de acesso ao sistema o ícone do programa. Basta clicar sobre ele com o ponteiro 
do mouse. 


Amplie seus conhecimentos 


Um eclipse é um fenômeno natural que ocorre quando um corpo entra na sombra de outro corpo. Por exemplo, se a Lua 
entra na sombra da Terra ocorre o chamado eclipse lunar, mas se for o contrário, o efeito é chamado eclipse solar. 


| Para saber mais, você pode consultar o site: http://astro.if.ufrgs.br/eclipses/eclipse.htm. Acesso em fev. 2014. 


Assim que é iniciado, o programa apresenta a tela Workspace Laucher, como mostra a Figura 9.1. 
Nessa tela precisamos informar o diretório Workspace, ou seja, o diretório com a definição da área 
de trabalho do programa, onde o Eclipse salvará as preferências de utilização e também será o lugar 
padrão onde os nossos projetos de trabalho serão criados. Pode-se ter vários workspaces, por exem- 
plo, uma para cada usuário do computador. Neste exemplo, vamos colocar o workspace no diretório 
C:/Java, conforme indica a Figura 9.2; acione o botão OK, 


É sortapace Losncher ES É worspace Lunner =j 
Sesect a woresgace Select a workspace 
Figura 9.1 - Tela de abertura do Eclipse. Figura 9.2 - Novo diretório do workspace. 
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9.2 Codificação em Modo Console 


Após termos realizado os passos anteriores na definição inicial do workspace, estamos prontos para 
criar o primeiro programa dentro do ambiente Eclipse. Antes de criarmos um programa, porém, teremos 
a apresentação da tela Welcome to Eclipse (bem-vindo ao Eclipse), conforme indicado na Figura 9.3. 
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Figura 9.3 - Tela de inicialização Bem-vindo ao Eclipse. 


Podemos fechar a tela de boas-vindas dando um clique na aba do Welcome. Feito isso, vamos 
com o ponteiro do mouse selecionar na barra de menu o comando File ou podemos acionar as teclas 
de atalho <Alt> + <F>; aparecerá outra barra de opções: selecione New ou acione as teclas de atalho 
<Shift> + <Alt> + <N>. Será apresentado um menu, com mostra a Figura 9.4. 
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Figura 9.4 - Opções de escolha para se criar um projeto. 


Podemos ver que existem várias opções para escolha. Normalmente, quando escrevemos um 
programa em Java, estamos escrevendo um projeto. Nesse caso, vamos escolher a opção Java Project a 
partir da seleção da opção New. 


Será apresentada em seguida a janela New Java Project, indicada na Figura 9.5. A primeira 
coisa a ser feita é colocar o nome do projeto (Project name). No nosso caso, vamos usar o nome 
E09A01. Mantenha selecionada a opção Use default location e acione o botão Finish, que ficará ativo 


após colocarmos o nome do projeto para, na sequência, ser apresentada a tela com a área de edição 
do programa disponível, como indicado na Figura 9.6. 
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Figura 9.6 - Tela para edição do programa. 


Na janela Package Explorer, vamos selecionar a pequena seta mostrada ao lado esquerdo do 
nome do projeto E09A01. Serão então apresentados os caminhos dos diretórios de trabalho para o 
projeto, formado por src e JRE System Library, como mostra a Figura 9.7. 


a W E09401 
Z ət 
mi JRE System Library [JavaSE-1.7] 


Figura 9.7 - Caminhos do projeto. 


Sobre a seleção scr, clique com o botão direito do mouse sobre o diretório selecionado e apare- 
cerá uma aba com um conjunto de opções, como indica a Figura 9.8. Escolha a opção New. Será então 
apresentada outra aba igual à mostrada anteriormente na Figura 9.4. Escolha agora a opção File. 


Após escolher a opção File, será apresentada a janela New File indicada na Figura 9.9. No 
campo File name, escreva o nome main.java e acione o botão Finish. 


Agora que temos a área de trabalho para escrevermos o arquivo main.java, basta escrevermos 
o nosso programa Java. Vamos então escrever o exemplo a seguir. 


class AloMundo ( 
public static void main (String args []) ( 
System.out.println( "Alo, Mundo! "); 


) 
} 
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Figura 9.8 - Aba do diretório SRC. 


Eclipse 


Figura 9.9 - Tela New File. 


Preste atenção ao escrever o programa, pois alguns erros irão aparecer e sumir automatica- 
mente. Isso é normal, pois o ambiente do Eclipse está interpretando o que você escreve e procurando 
ajudá-lo com sugestões. 


«> 


Note que ao escrever o comando System e colocar o ponto “”, automaticamente irá aparecer uma 
janela, e, se você continuar escrevendo o comando e colocar a letra “o” de out, irá aparecer uma janela 
explicativa, como indicado na Figura 9.10. Essa janela que aparece possui informações do comando 
desejado. Agora é só acionar a tecla <Enter> e a palavra out será completada automaticamente. 


TR Padagelorer 23 5 sino 23 DD 
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o public static void main () { 
a É EO9AOL *System.p 


È out: PrintStream - System 


public static final PrintStream out 


The "standard" output stream. This stream is already open 
and ready to accept output data. Typically this stream 
corresponds to display output or another output destination 
specified by the host environment or user. 

For simple stand-alone Java applications, a typical way to 
write a line of output data is: 


System.out.printin(data) 


r 
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Figura 9.10 - Comportamento do ambiente na escrita dos comandos da linguagem. 


Após escrever o programa completo na área de trabalho do ambiente de programação Eclipse, 
devemos escolher, na barra de menu, o comando Run, e na lista de opções apresentada, escolher 
novamente a opção Run ou, se desejar, acionar as teclas de atalho <Ctrl> + <F11>. Em seguida, é 
apresentada a janela Run As (Figura 9.11), mostrando as opções de execução a serem selecionadas. 
Selecione a opção Java Application e acione o botão OK. 


O Runas BE 


Select a way to run 'E09A01': 


Java Applet 


Description 


Runs a local Java application 


2) OK Cancel 


Figura 9.11 - Janela Run As. 


O programa será compilado e, na aba Console na parte inferior do ambiente Eclipse, teremos 
o resultado final ou a apresentação de erros que ocorrerem, se o programa estiver escrito de forma 
incorreta. No nosso caso, como não houve erro, vai aparecer a mensagem do programa “Alo Mundo 
IIP, como mostra a Figura 9.12. 


Declaration E Console 53 «Za Zze-n-ca 


<«terminated> E09A01 [Java Application] C:\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (20/02/2014 09:40:14) 


Alo Mundo!!! a 


Figura 9.12 - Janela de Console com resultado do programa executado. 


9.3 Codificação em Modo Gráfico 


Agora vamos fazer, no Eclipse, o programa apresentado no Capítulo 8, chamado “Alo Mundo”, 
que apresenta uma mensagem dentro de uma tela em modo gráfico. Iremos agora criar um novo 
projeto como apresentado no tópico anterior, que será chamado E09A02. Note que esse novo projeto 
é criado abaixo do projeto anterior, como mostra a Figura 9.13. 


Eclipse 


A partir da pasta EO9A02, 


do mouse a subpasta src e com 


sobre src, selecione as opções New e File. Na janela New File, 
escreva no campo File name o nome main.java e acione o 
botão Finish. Em seguida, escreva o código de programa a 


seguir: 
import javax.swing.*; 


public class EO9A02 ( 


public static void main(String args[]) { 


JFrame TELA = new JFrame (" Alo, 
JLabel TEXTO = new JLabel (" Linguagem Java"); 


TELA.setLayout (null); 
TELA.getContentPane(). 


TEXTO. setBounds (30,20, 


TELA. setSize (280,100); 
TELA. setVisible (true); 


selecione com o ponteiro 


o botão direito do mouse PESE o | 
es | 

« © E09A01 
4 src | 


b BB (default package) | 
D EM JRE System Library [JavaSE-1.7] 
a E E09A02 | 


4 src 
a EB (default package) 


b D main.java | 

D EM JRE System Library [JavaSE-1.7] 
Mundo" ); 

Figura 9.13 - Projeto E0902 criado. 


add (TEXTO) ; 


210,20); 


TELA.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ; 


Você perceberá que sempre que colocar o ponto “” após o objeto indicado, será apresentada 
uma lista com os comandos ou ações que podem ser escolhidas para completar a linha de código 


definida, como mostra a Figura 


9.14. Assim que o programa estiver escrito, você terá sua tela do 


Eclipse semelhante à imagem da Figura 9.15. 
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Figura 9.14 - Opções para complementar o texto. 
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Figura 9.15 - Apresentação do programa escrito no ambiente. 


Agora basta selecionar, no menu Run, a opção Run para ver a execução do programa, que será 
apresentado na tela como mostra a Figura 9.16. 


Figura 9.16 - Programa Alo Mundo em modo gráfico. 


O ambiente integrado de desenvolvimento Eclipse, em sua forma padrão, não fornece recursos 
para customização do desenvolvimento de programas em modo gráfico, a partir de uma dinâmica 
semelhante ao ambiente de desenvolvimento Visual Studio da Microsoft. 


—_ Vamos recapitular? 


Neste capítulo, vimos os princípios básicos de trabalho para a criação e a execução de programas 
Java no ambiente integrado de desenvolvimento Eclipse. 


Eclipse ] 


a 
3) 


É correto afirmar que o programa Eclipse pertence à categoria de um IDE? Esclareça 
o significado da sigla IDE. 


O que é uma comunidade open source? 


Que empresa inicialmente desenvolveu e apoiou o projeto Eclipse e em que ano isso 
ocorreu? 


A partir do menu do programa, qual sequência de comandos deve ser usada para 
criar um projeto para um programa escrito em Java? 
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